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Johdanto

Tervetuloa FIRST® IN SHOWSM -kaudelle, jota Tutustukaa huolella Joukkueen
tukee Qualcomm. Tana vuonna FIRST® LEGO® tyokirjaan, Se opastaa joukkuetta
League Challenge -haaste on nimeltaan tyoskentelemain tehokkaasti ja tarjoaa
MASTERPIECES®M. Joukkueille on jalleen kerran harjoitusten yhteydessa esimerkkje.é
luvassa monipuolista tekemista tehtavaksi yhdessa. projektityon tekemiseen 1
Kausi huipentuu turnaukseen, jossa kaikki paasevat :
esittelemaan tyénsa tuloksia ja oppimaansa.

Robotin
suunnittelu

Robotti-

Projektityo pell -
Joukkue voitutustuaesim.

LEGO® Education SPIKE™ -sovel[usta - -
kayttaen robotin rakentamis._gen ja o.!'ueln'n.omtun.
Ohjattu harjoitus tarjoaa myos vaimiin _ohjelman
tehtavan 02 Kohtauksen vaihto teatterissa

> -suorittamiseen.

Ydinarvot

Joukkueen suoritusta mitataan ja arvioidaan turnauk-
sessa. Jokainen FIRST LEGO League Challenge:n
neljasta osa-alueesta on saman arvoinen, eli 25 %
maksimituloksesta. Palkituksi tuleminen edellyttda
hyvaksyttya suoritusta jokaisella FLL:n osa-alueella.

MASTERPIECES" Robottipeli

Taman kauden pelissa on tarkoitus aktivoida teknisia ratkaisuja, jotka vahvistavat yleison kokemusta luovasta
tuotannosta, taiteesta. Pisteita kerataan esimerkiksi toimittamalla esityksen suunnitteluun osallistuvat
asiantuntijat ja yleis6n jasenet eri kohteisiin.

Robotiikan tehtdvdkirja | Johdanto




Nain padasette alkuun

Rakentakaa tehtavamallit.
° Tehtavamallien rakentaminen,
katso sivut 22 - 23.

Paattakaa asetatteko harjoitus-

* kenttanne poydalle vai lattialle.
Ohjeet oman pdydan rakentami-
seen loytyvat sivulta 24.

Ty
e

Opetelkaa mita robotipelissa pi-

° t4a ja mita ei tarvitse tehda,
Saannot (s. 16-21) ja Tehtavat
(s. 7-15). Tutustukaa myos
kauden videoihin.

. Lukekaa mika on uutta tana
vuonna (s. 16) ja robottipelin
keskeiset periaatteet (s. 6).

Seuratkaa myds mahdollisia
saantdjen paivityksia verkossa.

Johdanto

3. Kiinnittdkaa matto ohjeen mukaan,
pelialustan paikka ja kiinnittaminen (s. 24)
3M™ Dual Lock™ tarrapalojen kaytto (s. 25)
ja tehtdvamallien paikat (s. 26- 28).

Tasta Robotiikan tehtavakirjasta

‘ I0ydatte myOs sanaston (s. 16),
karttapohjan (s. 29) ja robotti-

pelin poytikirjan (s. 30-31).

Joukkueet I6ytavat tyypillisesti itselleen sopivat tydskentelytavat kokemuksen mydta.
FIRST® LEGO® League Challenge -ohjelman tehtaviin paasee uusikin joukkue
helposti sisélle Joukkueen tydkirjan ja Opettajan oppaan avulla.

Kuvassa on esitetty kuhunkin tehtavaan liittyvan tehtdvamallin sijainti pelin alussa.

LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

@ Barmllon TheLEGO Faundaion I siucasin

Oikea
kotialue

Vasen Vasen
kotialue 3 i

kaynnistysalue
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Robottipelin keskeiset periaatteet

Joukkue suunnittelee ja rakentaa yh-

° dessa LEGO® -robotin ja ohjelmoi
sen suorittamaan itsendisesti sarjan
tehtavia pisteiden keraamiseksi.
Robottipelid kdydaan kolme eraa.
Yksi erd kestaa 2.5 min.

Joukkue kaynnistaa robottinsa

* toiselta kahdesta kaynnistysalueesta.
Robotti liikkuu kentalla tavoitteenaan
suorittaa annettuja tehtavia joukku-
een valitsemassa jarjestyksessa.

, Robotti on ohjelmoitu palaamaan
jommallekummalle kotialueelle.
Joukkue voi muokata robottiaan sen
ollessa kotialueella, ennen kuin se
lahetetaan uudelleen suorittamaan
muita tehtavia.

Joukkueella on eraa aloittaessaan
* kuusi tarkkuuspolettia. Tarvittaessa

robotti voidaan tuoda takaisin koti-

alueelle kadessa kantaen, mutta

Gracious Professionalism®

joukkue menettéda yhden tarkkuus-
poletin ja sitd vastaavan maaran
pisteita.

. Ottelun aikana vain robotti voi siirtaa
esineita kotialueelta toiselle.
Suorituksen keskeytyessa se voidaan
palauttaa kummalle tahansa
kotialueelle.

Tehtavien tuloksia kirjattaessa otetaan
“ huomioon vain tilanne eran paattymis-

hetkelld, paitsi jos jonkin tehtavan

osalta on erikseen maaratty toisin.

. Paras tulos kolmesta erasta ratkaisee
joukkueen sijoituksen robottipelissa.

Tuomarit arvioivat jokaisessa erassa

* miten Gracious Professionalism®
toteutuu joukkueen tydskentelyssa.
Gracious Professionalism -pisteet
lisdtdan joukkueen Ydinarvo-pisteisiin
(x3 eraa).

Gracious Professionalism robottipelissa

Tuomarit arvioivat jokaisen joukkueen jokaisessa
erassa miten Gracious Professionalisme toteutuu
joukkueen tydskentelyssa.

Robottipelien yhteydessa kertyneet Gracious Profes-
sionalism -pisteet lisatdan joukkueen Ydinarvo-pistei-

siin. Niiden painoarvo on 1/3 ydinarvojen arvioinnissa.

Lahtokohtaisesti jokaisen joukkueen odotetaan
toteuttavan Gracious Professionalism -henkea ja

arvoja tasolla TAITAVA (3 pistetta).

Mikali tuomari havaitsee selkeasti edella mainitun
odotuksen ylittavaa toimintaa, joukkue toteuttaa silloin
Gracious Professionalism -henkea ja arvoja tasolla
ESIMERKILLINEN (4 pistetta).

Toisaalta, jos joukkue omalla kaytdksellaan osoittaa
viela opettelevansa mita Gracious Professionalism
tarkoittaa, ollaan tasolla KEHITTYVA (2 pistettd).

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN

2 p.

3 p. 4 p.

Jos joukkue ei ilmesty otteluun, se ei saa Gracious
Professionalism -pisteita. Jos joukkue kuitenkin
saapuu vaikka sen robotti ei toimi, mutta selittaa,
mita on tapahtunut, voivat he saada Gracious

Robotiikan tehtavdkirja | Johdanto

Professionalism -pisteita 2, 3 tai 4 kappaletta
riippuen siita miten Gracious Professionalism
toteutuu.




Tehtavat

Nyt on aika pelata Tuloksen voi tarkastaa
MASTERPIECE®M robottipelia! tuloslaskurilla. @
Robottipelin tehtavat selitetaan tas-
sa osiossa. Lukekaa niitéd yhdessa
pelikentan aarelld uudelleen ja uu-
delleen. Miettikda yhdessa mita teh-
tehtavistd sanotaan ja mita esim.
ei ole kielletty. , Ennen kunkin eran alkua tuomari
e tarkastaa joukkeen laitteet.

/N

ESIMERKKITEHTAVA, MITEN TEHTAVANANTOA LUETAAN

Taustoitus tehtavaan tai siihen
liittyva tarina.

Kuva tehtdvamallista Sijainti pelikentalla Tehtavan yleiskuvaus

(tata yleiskuvausta ei huomioida
pisteytyksessa).

* Tavallisella fontilla tassa yleiskuvauksen alla kerrotaan tehtévan keskeiset vaatimukset: XX pistetta.
+ Jos pelituomari nakee taman ehdon tayttyvan: XX pistetta kuvauksen mukaisesti.

Kursiivilla sinisellé kirjasimella kerrotaan erittéin térkeédsté lisédvaatimuksesta, helpotuksesta tai muusta
hydédyllisesta tiedosta. Pienellé painettu kannattaa tédsséakin tapauksessa lukea aina huolella.

Kuvissa ei ndyteta kaikkia

Joskus kuvassa néytetdén Joskus kuvaa kéytetdén . ; . . -
imerkki pist tuksest Ventamaan tehtavé vaihtoehtoja hyvéksyttavista
esimerkki pistesuorituksesta. selventdmaén tehtavén pistesuorituksista, vain joitakin
kuvausta. esimerkkej!
XX pistetta XX pistetta XX pistetta
[ X ] [ L)
MASTERPIECE®" Tehtavat
LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)

Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle kaynnistysalueelle ja ovat alle 305 mm
korkeusrajan eraa edeltavan tarkastuksen aikana: 20 p.

(Tutustukaa sddntoihin ja pelikentdn valmisteluun)

MASTERPIECES™




I EVEN K 3D-ELOKUVA (max 20 p.)

N\ 3D-tekniikka lisda
elokuvakokemukseen syvyytta ja
virikkeellisyytta, mika tekee siita
nautinnollisemman.

N

Robotti aktivoi 3D-esityksen
kaantamalla vipua.

J
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(max 50 p.) Yhteistyotehtava!

N Nayttamotekniikka voi tukea
teatteriesitystd muuttamalla
saumattomasti lavasteita ja pitamalla
\C ) yleisén keskittyneena tarinaan.

Robotti toimii lavasteiden vaihtajana.
J/  Sopikaa toisen joukkueen kanssa
mihin kohtaukseen haluatte paatya.

»Jos punainen lippu on alhaalla ja aktiivisen kohtauksen tunnus on: Sininen: 10 p. Pinkki: 20 p. Oranssi: 30 p.
*BONUS: Ja jos molempien joukkueiden aktiivinen kohtaus on:
Sininen: 20 lisapistetta Pinkki: 30 lisapistetta Oranssi: 10 lisapistetta

Robotti saa koskea vain sen oman pelialueen tehtdvémalleihin.
llman toista joukkuetta pelattavissa erissé ja etéturnauksissa ei voi saada lisépisteité tésta tehtédvésta.

Robotiikan tehtavdkirja | Tehtévat




LI EVEDEE IMMERSIIVINEN KOKEMUS (max 20 p.)

V| . " Kun katsojat uppoutetaan keskelle
E taiteen ymparéimaa tilaa, kaikkiin
aisteihin vaikuttavaksi elamysta, he
voivat kokea olevansa osa sita ja
arvostaa sita uudella tavalla.

Robotti aktivoi immersiivisen
kokemuksen.

* Jos kolme immersiivisen kokemuksen nayttdseinda on nostettu ylos: 20 p.
Erédn paéttyessd mikdén joukkueen laite ei saa koskea immersiivisen kokemuksen tehtdvéamallia.

-
O
>
O
-
| 5
0p. -

Laite!

LW EVEN N MASTERPIECESM (max 30 p.)

| — N  Mika tekee jostakin taidetta? Luokaa
W hammastyttava taideteos, joka on
museossa esittelemisen arvoinen.

Joukkue voi kayttaa pussin no 4
palikoita oman LEGO® taideteoksen
rakentamiseen. Se tuodaan turnauk-
seen. Robottipelissa robotti kuljettaa
taideteoksen museoon.

+ Jos joukkueen rakentama LEGO® taideteos on edes osittain museon alueella: 10 p.
* BONUS: Ja jos tama taideteos on kokonaan jalustan kannattelemana: 20 lisapistetta

Bonuksen ehtona on, etté ottelun lopussa taideteos koskettaa vain jalustaa, eiké jalusta kosketa mitdén
Joukkueen laitetta, paitsi taideteosta.

Museon alue

MASTERPIECES™ 9



ICIEVEDEE LAAJENNETUN TODELLISUUDEN PATSAS  (max 30 p.)

@ : 0 Lisatty todellisuus muuttaa
ﬁ taideteoksen kokemukseksi.

Robotti avaa laajennetun todel-
lisuuden ndkyman kayttajalle
pyorayttamalla patsasta.

-]
()
=
p=1
Q
<
Q
P

ICNEVEN M KONSERTTILAVAN VALOT JA AANENTOISTO (max 20 p.)

@ — ) Visuaaliset ja danitehosteet

AN vaikuttavat voimakkaasti, ja niita
voidaan kayttaa yleisdn huomion
kohdentamisessa esityksen eri osiin.

Robotti auttaa kohdistamaan
konsettilavan valot ja danentoiston.

« Jos valojen oranssi vipu on kaannetty kokonaan alas: 10 p.
« Jos kaiuttimien oranssi vipu on kaannetty kokonaan vasemmalle: 10 p.

Kaiuttimet
Joukkueen etu

10 Robotiikan tehtdvékirja | Tehtavat




I EYEN T HOLOGRAMMI ESIINTYJANA (max 20 p.)

) Innovatiivinen audiovisuaalinen
teknologia voi luoda uusia hahmoja
henkiin hologrammien avulla.

L Robotti kdantaa lavan niin etta
esitys voi alkaa.

A J

A Heelzsvies - <

s )
H e
— | E
2 -
; : =
20 p. 20 p. |¢_¢
(max 30 p.)
@ 7  Kameran saaminen tasmalleen

oikeaan asentoon otoksen ottamista
varten vaatii paljon tarkkaa liiketta ja
erinomaista kommunikaatiota
nayttelijdiden kanssa.

3;
L

e

Robotti suorittaa kamera-ajon
kiskoille asennetulla kameralla.

<

A

» Jos kamerakelkan valkoinen osoitin on:
* Tummansinisen ja keskisinisen merkin valissa: 10 p.
* Keskisinisen ja vaaleansinisen merkin valissa: 20 p.
* Vaaleansinisen merkin vasemmalla puolella: 30 p.

Jos valkoinen osoitin on merkin kohdalla, tulos méaéaréytyy suuremman pistemaéran antavan alueen mukaisesti.

MASTERPIECES™ 11




LI EVEREE KUVAUSPAIKKA (max 20 p.)

@ N Taljat, kdydet ja vivut ovat mekaa-
nisia teknologioita, joita kaytetaan
likuttamaan rekvisiittaa elokuvan
‘ erikoistehosteiden luomiseksi
\o./ kuvauspaikalla.

3 Robotti esittelee kohtauksen
N J/ tekemistd kayttamalla kameraa ja
vetamalla samalla venemallia.

* Jos vene koskettaa mattoa ja on kokonaan mustan kohtausviivan ohi: 10 p.
» Jos kamera koskettaa mattoa ja on edes osittain kameran kohdealueella: 10 p.

Silmukka on kameran osa mutta naru ei.
Tulosta arvioitaessa kohtausviivan tulkitaan jatkuvan pystysuunnassa kentén yldosasta alaosaan.

-]
()
=
p=1
Q
<
Q
P

ICHEVERE AANIPOYTA (max 30 p.)

~
J

Sisaantulevien signaalien muok-
kaus ja yhdistaminen, tehosteiden
lisdaminen ja aanenvoimakkuuden

& saato ovat oikean tasapainon tuot-
/ [\ tamiseksi tarkea tehtava missa
! tahansa esityksessa.
g ) Robotti sdataa aanitasot studiossa
ihanteellista danen tallennusta
varten.

* Jos danipdydan liukusaadin ei ole alhaalla: 10 p. jokaisesta

Erén pééttyessa mikaan joukkueen laite ei saa koskettaa aanipbytéa tai sen liukuja.

10 +10 + 10 p.

Robotiikan tehtdvdkirja | Tehtavat




ICIEVZIG VALOESITYS (max 30 p.)

) 7] ") Kierukkavaihteistotekniikalla
a voidaan luoda pydriva liike, jolla
lisataan valoesityksen nayttavyytta.

Robotti kdynnistda valoesityksen
nostamalla valopylvaan kahvoja.

N

3

+ Jos valopylvaan valkoinen osoitin on: Keltaisella: 10 p.  Vihredlla: 20 p.  Sinisella: 30 p.

Jos osoitin on kahden sektorin rajalla, tulos maaréytyy suuremman pisteméaérén antavan alueen mukaisesti..

e
O
>
O
P
S
-

(max 30 p.)

§ ) Virtuaalitodellisuusteknologia voi
kuljettaa yleisdn uusiin
todentuntuisiin maailmoihin.

Robotti auttaa katsojaa
L pydrittdmaan kana teosta
virtuaalitodellisuudessa.

+ Jos kana on ehja ja se on siirtynyt Iahtéasennostaan: 10 p.
+ BONUS: Ja se on kdantynyt vaaleanvioletin pisteen ylle tai kokonaan sen ohi: 20 lisdpistetta

0 p. . 10 + 20 p.
Lahtotilanne

MASTERPIECES™ 13




ICWEVEREN KUVIOLEIKKURI (max 30 p.)

@ " Useita teknologioita kaytetaan
mahdollistamaan kaikenlaisten
upeiden luomusten tekeminen missa

i E tahansa.
\s‘s;‘“/? \

Robotti avaa kuvioleikkurin ja ottaa
esille silla valmistetun sabluunan,
jollaisia kaytetdan esim. Koristeku-
vioita maalattaessa.

* Jos kuvioleikkurin kansi on kokonaan auki: 10 p.
« Jos kuvioleikkurin pinkki sappi osoittaa kohtisuoraan alas: 20 p.

i,

Pinkki sappi

1DADIYDL

(max 70 p.)

Esitysta ei ole ilman yleis6a!
Haluamme jakaa taiteellisia
luomuksiamme muiden kanssa.

Robotti kuljettaa seitseman yleisén
jasenta kohdealueille.

* Jos yleison jasen on kokonaan kohdealueella: 5 p. Jokaisesta yleison jasenesta
+ Jos kohdealueen sisalla on kokonaan vahintaan yksi yleison jasen: 5 p. jokaisesta kohdealueesta

Yleison jasenten kohdealueet
on rajattu keltaisella viivalla 5+5p. 5+5+5p.
(3 jasenta + 2 kohdealuetta) (3 jasentd + 3 kohdealuetta)

Robotiikan tehtavdkirja | Tehtévat




LICIEVZRNEN KUTSUTAAN ASIANTUNTIJA PAIKALLE (max 50 p.)

Kaikkeen taiteen tuottamiseen liittyy
: asiantuntijoita, jotka ovat yhté

kriittisia kuin taiteilijat itse. Mitka
ammatit olisivat sinua kiinnostavia?

Robotti kuljettaa asiantuntijat heidan
omille kohdealueille.

* Jos seuraavat asiantuntijat ovat edes osittain omilla kohdealueillaan: 10 p. jokaisesta
» Nayttdmomestari Saara on kuvauspaikalla
+ Kuraattori Kalle on museossa
« Aéniteknikko Riku on konsertissa
« Skeittari Lissu on skeittipuistossa
« Erikoistehosteiden ohjaaja Emilia on elokuvateatterissa

Asiantuntija-tehtavdmalliin kuuluu hahmo tavaroineen, rengas ja jalusta.

_——
1

ey

]

e
O
>
O
P
S
-

@

Kuvauspaikka Museo Konsertti Skeittipuisto Elokuvateatteri

Asiantuntijoiden
kohdealueet

s gy
Emilia
Saara Kalle Riku Lissu Erikoistehosteiden
Nayttdmomestari ~ Museon kuraattori Aéaniteknikko Skeittari ohjaaja
Asiantuntijat
Lissu ja Emilia
TARKKUUSBONUS (max 50 p.)

Eran alussa joukkueella on kuusi tarkkuuspolettia, joiden arvo on 50 pistetta. Jos teknikko koskettaa robottia
kun se ei ole kokonaan kotialueella, joukkue menettda yhden poletin.
Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on:
1kpl: 10 p. 2 kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p.
(Katso sdannét: Erén aikana pelialueella, kohdat 1 ja 2)

MASTERPIECES™ 15
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Saanno

e ’ ’ o0 0O l
TARKEAA®
. inia ai taan
< antaia tulee lukea vain ja ainoastaan - @
n saantoja 4 ei ole mainintaa saannoissa, -

Naita robottipelin sa _ :
kirjaimellisesti. Jos jostakin asiast

silla ei ole valia. " .
Jos syntyy tulkinnanvarainen ti.lanne, johon el__ll2;1_|d3}/< Zﬁ«f:a
teista saantba, se tulee tulkita jO“U“k‘El.J.e?n hy_\_/a : ésemassa i
virallisissa lahteissa teksti on maa_raavammass ).
kuvat. (Videoita ja sahkoposteja el huomioida pisteyty

Jos saanndt, tehtavat tms. kaipaa\/gt s'é}_'a:t(-)a tallnsgl\fdezgrglsat?,
kauden aikana julkaistaan saantéihin pa|v1tyKS|a_, j|(:" a0

aannoista maaraavimpia. Jos joul_(_k_ge on eri mie al okses :
?a’étuomari tutkii asian ja tekee paatoksen, joka on lop .

Sanasto

* Laitteet: Kaikki mita joukkue tuo
ottelualueelle. Laitteet-kappalees-

» Kaynnistys: Kun teknikot

» Tarkkuuspoletit: Eran alussa

sa seuraavalla sivulla kerrotaan
tarkat yksityiskohdat.

* Pelikentta: Tama kasite kattaa
pdydan reunukset ja kaiken niiden
sisalla. Matto, tehtadvamallit ja
kotialueet ovat kaikki pelikentan

aktivoivat kokonaan kaynnis-
tysalueella olevan robotin
likkumaan itsenaisesti.

* Era: Era kestaa 2,5 minuuttia.
Sen aikana robotti keraa
mahdollisimman monta pistetta
suorittamalla annettuja tehtavia.

kentéllad on kuusi tarkkuuspolettia.
Jos robottiin kosketaan ennen kuin
se on ehtinyt kokonaan takaisin
kotialueelle, tuomari ottaa aina
yhden poletin pois kentalta.

(Katso Pelialueella-kappale)

* Robotti: Robotti on ohjainyksikkd
ja siihen liitetyt osat ja laitteet,
joita ei ole tarkoitus irrottaa siita

osia. » Tehtadva: Kadydessaan pelialueella
» Keskeytys: Kun teknikko kosket-

taa robottia tai mita tahansa peli-
alueella olevaa kaynnistyksen

robotti voi suorittaa yhden tai
useampia tehtavia. Jarjestyksella
tai yhdistelmalla ei ole valia.

muuten kuin kasin.

* Teknikot: Eran aikana pelipdydan
aarella robottia kasittelevat
joukkueen jasenet.

jalkeen.

Uutta tana vuonna

Seuraaviin sdantojen kohtiin on

« S4aannot, Pelikentta - 4
tullut muutoksia:

« S4annot, Pelialueella - 1
» Saannot, Kotialueella - 3 » Saannot, Pelialueella - 3 jaettu

kahdeksi saannodksi (3 ja 4).

Robotiikan tehtavdkirja | SGannst




VALMISTAUTUMINEN | LAITTEET

Laitteilla tarkoitetaan kaikkia tehtavien Joukkue saa kayttda muita kuin
tekemiseen tarvittavia ottelualueelle tuotuja * sahkoisia LEGO:n valmistamia osia
_ tavaroita. Naita ovat robotti, sen lisalaitteet vapaasti.
ja kaytettavat apuvalineet seka joukkueen
rakentama LEGO® taideteos. 3. Sahkaisistda LEGO:n valmistamista
o e i, tuotteista sallittuja ovat alla kuvatut.
- ' osat, mutta my6s LEGO® Education
SPIKE™ Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot Inventor

ja vastaavat NXT ja RCX -osat ovat

1. Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien
tulee olla alkuperaisia LEGO® -
tuotteita, joita ei ole muunneltu milldan

tavoin. sallittuja.
Poikkeus: LEGO narut ja letkut saa
katkaista haluttuun mittaan.
4 . . . )
Ohjain Moottorit Anturit

Ottelualueelle saa tuoda
vain yhden ohjainyksikon.

Mika tahansa yhdistelma
moottoreita, mutta yhteensa
enintadan 4 kpl / era.

Vain kosketus-/voima-,
vari-, kiihtyvyys- (gyro),
ja ultradani-anturit ovat
sallittuja, mutta lukumaaraa
ei ole rajattu.

( @ -
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Joukkue saa kayttaa myos LEGO-

* johtoja, yhta ohjaimen akkua tai kuutta
AA-paristoa seka yhta mikro SD -
korttia.

Joukkue voi kayttaa mita tahansa

: ohjelmointikieltd, kunhan robotti toimii
taysin itsendisesti (autonomisesti).
Mink&anlainen etdohjaus ei ole sallittu.

Joukkue voi tuoda kotialuetta kohden
* yhden A4-kokoisen muistilistan
teknikoille. Ne eivat ole laitteita.

. Ylimaaraiset tehtdvamallit ja niiden
kopiot on kielletty.

MASTERPIECES™
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Kotialue

== == mm mm \asen kaynnistysalue

== == == mm Oikea kaynnistysalue

A\  Pelialue on kotialueiden valin -~/
| j@ava alue jolla tehdaan tehtavia j

Kaikki ylla mainitut yhdessé on
robottipelin pelikentta

VALMISTAUTUMINEN | PELIKENTTA

Tapahtumissa kaytetaan virallisia
turnauspdytia (katso s. 24). Ennen erén
alkua joukkueiden on lapaistava eraa
edeltava laitteiden tarkastus ja asetettava
kaikki laitteensa paikoilleen.

aloituksessa on ennalta maaratty. Katso
“Pelikentédn valmistelut”. Robotti
asetetaan sille kdynnistysalueelle, josta
joukkue haluaa aloittaa suorituksensa.
Jéljella oleva aika kaytetdan yleensa
robotin ja laitteiden sdatdmiseen ensim-

(7]
Q
Q
=]
=]
o
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Joukkueen kaikkien laitteiden on

* mahduttava kahdelle kaynnistysalueelle

ja alle 305 mm korkeusrajan. Jos
joukkue kuitenkin saa kaikki laitteensa
mahtumaan yhdelle kdynnistysalueelle
alle 305 mm korkeusrajan, se ansaitsee
20 pistetta.

Joukkueille ei anneta lisaa sailytystilaa.

‘ Sailytyspoytia tai -karryja ei sallita.

Kaiken on pysyttava poydalla tai
teknikon kasissa. Maton vasemmalla ja
oikealla puolella olevia alueita voidaan
kayttaa laitteiden sailyttamiseen ja
niiden mitat ovat n. 171 mm x 1143 mm
(todelliset mitat voivat
vaihdella).Pdéydalla sailytettavat laitteet
voivat tarvittaessa ulottua vasemman ja
oikean reunan yli.

3. Kun laitteet ovat lapaisseet tarkastuk-

sen, joukkueella on 1 - 2 minuuttia
aikaa valmistautua. Laitteet ja irralliset
tehtavamallit jaetaan kahden kotialueen
valilla. Joidenkin tehtdvamallien kotialue

Robotiikan tehtavdkirja | SGannst

maista kaynnistysta varten, antureiden
kalibrointiin maton milla tahansa osilla
ja pelikentan valmistelun tarkastami-
seen yhdessa tuomarin kanssa.

Joukkueen jasenten tulee jakautua

* kahdeksi ryhmaksi, yksi ryhma kentan

kummallekin puolelle (vasemmalle ja
oikealle). Naiden ryhmien jasenet eivat
saa vaihtaa puolta ottelun aikana.

Joukkueessa jasenia:

* Nelja tai enemman: Joukkue sijoittaa
kaksi teknikkoa molemmille kotialu-
eille. Muut joukkueen jasenet seuraa-
vat suoritusta tuomarin osoittamalla
paikalla taaempana. Yhdella kotialu-
eella ei saa koskaan olla enempaa
kuin kaksi teknikkoa, mutta joukku-
een jasenet voivat vaihtaa paikkaa
oman puolensa teknikon kanssa
milloin tahansa.

» Kolme: Sijoittakaa kaksi teknikkoa
toiselle puolelle ja yksi toiselle.

+ Kaksi: Sijoittakaa yksi teknikko
kummallekin puolelle.



ERAN AIKANA | KOTIALUEELLA

Kotialue on joukkueen turvapaikka.. '_I Kaynnistettdessa:

* Teknikot eivat saa pidatella minkaan

Kotialue on jaettu kahteen osaan
likkeen alkamista.

‘ (vasen ja oikea). Molemmilla koti-

alueilla on oma kaynnistysualue. * Robotin ja kaiken mita se tulee
likuttamaan on mahduttava koko-
.Teknikot voivat kasitella robottia, naan kaynnistysalueen sisalle.
muita laitteita ja tehtavamalleja
vapaasti, kun ne ovat kokonaan Jokaisen kaynnistamisen jalkeen
heidan kotialueellaan. * teknikoiden tulee antaa robotin palata
kokonaan kotialueelle ennen kuin he
3 Teknikot eivat saa: koskevat siihen (keskeytys).
- siirtaa itse mitaan kotialueelta (Katso Saantojen luku, Pelialueella)

toiselle kotialueelle.

* koskettaa mitdan kotialueensa
ulkopuolella olevaa paitsi kes-
keyttddkseen robottinsa toimin-
nan.

+ aiheuttaa minkaan lahtemista tai
laajentumista ulos kotialueelta
paitsi kdynnistdmalla robottinsa.

Nailla tavoilla saatuja pisteita ei oteta
huomioon.

)
o
=
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O
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ERAN AIKANA | PELIALUEELLA

1 Jos teknikot tekevat keskeytyksen, Jos jokin laite tai tehtadvamalli putoaa tai
* suorituksen jatkaminen edellyttaa * jatetaan kotialueen ulkopuolelle, odota

uudelleenkaynnistysta. Jos robotti tai ettd se pysahtyy:

mika tahansa esine mité se kosketti oli .

keskeytettdessa vahankin kotialueen * Jos se on kokonaan kotialueen

ulkopuolella, joukkue menettéé yhden ulkopuolella:

tarkkuuspoletin. - Vain robotti saa koskea siihen.

Jos robotti tai miké tahansa esine mita * Jos se on osittain kotialueella:

se kosketti oli: - Vain robotti saa koskea siihen.
L . - Vaihtoehtoisesti teknikot voivat

* Osittain kotialueen ulkopuolella: milloin tahansa poistaa sen kasin.
Nama on palautettava kyseiselle

a Jos kasin poistettu esine oli
tehtavamalli, se on luovutettava
tuomarille loppueran ajaksi.

kotialueelle.

* Kokonaan kotialueen ulkopuolella:
Nama on palautettava

jommallekummalle kotialueelle 1 Jos kasin poistettu esine oli
(joukkue valitsee). laite, se on vietava kotialueelle

ja joukkue menettda yhden

+ Kaikki esineet, jotka robotti on tarkkuuspoletin.

kerannyt matkaansa kotialueen
ulkopuolelta viimeisen kaynnistyk-

sensa jalkeen, on luovutettava 3 Joukkue ei saa keskeyttda robottinsa
tuomarille erdn loppuajaksi. ® suoritusta ansaitakseen pisteita tai
saastaakseen aikaa. Tehtavista, joiden
Poikkeus: Jos joukkue ei aio suorittamiseen tama antaa ilmeista
kaynnistaa robottiaan uudelleen, se hyétya, tulos on nolla pistetta.

voidaan pysayttaa paikoilleen ilman

tarkkuuspoletin menettamista. Joukkue tai sen robotti ei saa irrottaa

(7, * Dual Lock -tarroja, purkaa tai muuten
g: Suorituksen paatyttya robottiin ja sarkea tehtavamallia. Tehtavista, joiden
=' mihinkd3an muuhunkaan ei saa koskea suorittamiseen on nain saatu ilmeista
g ennen kuin erén tulos on kirjattu. hyétyé, tulos on nolla pistetta. Jos

P

tehtavamalli yhdistetdan mihin tahansa
(my®&s robottiin), litoksen tulee olla
I6ysa tai riittdvan yksinkertainen, jotta
teknikko voisi pyydettaessa valittdomasti
vapauttaa tehtavamallin taydellisessa
alkuperaisessa kunnossaan. Pisteita,
jotka on saatu yhdistelmilla, jotka
epaonnistuvat tdssa testissa, ei lasketa.

Joukkue tai sen robotti eivat saa hairita
° toisen joukkueen kenttaa tai robottia,
ellei tehtavassa ole toisin maaratty.
Hairion vuoksi epaonnistuneet tai
menetetyt pisteet hyvitetdan
automaattisesti toiselle joukkueelle.

20 Robotiikan tehtdvdkirja | Saannot




LAITTEIDEN TARKASTUS

TENTAVA 1 o] ELOKUVA

TEHTAVA 02 KOHTAUKSEN VAIHTO TEATTERISSA

TEHTAVA 03 IMMERSHVINEN KOKEMUS

TEHTAVA 04 MASTERPIECES“

antavan alueen mukaisest

ERAN PAATYTTYA | TULOKSEN KIRUAAMINEN

1 Era paattyy 2,5 minuutin tultua tayteen.

_';eknikkojen tulee pysayttaa robottinsa
jh varoa k_(_)skemasta mihinkdan muu-
un. Tasta alkaa tuloksen kirjaaminen.

. Tehtayén tulosta kirjattaessa otetaan
huomlgon vain tilanne eran paattymis
hetk"elllé, ellei sdanndissa tai jonkin )
tehtavan osalta ole maaratty muuta

. Kun j_c_)nkir_1_ vaaditaan olevan "taysin
S|sallg", piirretyn viivan ulkoreuna
ra}kalsee. Myds kohtisuoraan alueen
ylapuolella oleva ilmatila kuuluu
alueeseen, ellei toisin mainita.

u (max 20 p)
Jos Joukkueen roloott a kaikki emuut \aitost mahtuvat yhdelle kaynnistysalueeie
{a ovat alle 305 mm korkeusrajan o1 edeltavan tarkastuksen aikana:

(max 20 p.)

Jos 30 elokuvateatterin pieni punainen palikka on kokonaan mustan kehyksen oikealla puolelia: 20 p-

{max 50 p.
Jos punainen lippu on alhaalia j2 aktiivisen kohtauksen tunnus on:
Sininen: 10 p. Pinkki: 20 p. Oranssh: 30 -
. BONUS: Ja jos molempien joukkueiden aktiivinen kohtaus on:
‘Sininen: 20 fisapistettd  Pinkki: 30 lisapistettd  Oranssi: 10 lisapistettd

) Yhieistystentaval

Robotti saa kaskea vain sen oman polialugen tehtavamalleihin.
Jiman toista joukkuetta pefattavissa orissé ja etaturnauksissa el voi 5233 lisapisteits tastd tehidvastd

(max 20 p)
'Jos koime immessiivisen kokemuksen néyitoseinad on nostettu y1os: 20p.

Erin padtlyessa mikan joukkueen Laite oi saa koskea immersiivisen ~Kkokemuksen tehtavamatia.

(max 30 9.}
Jos joukkueen rakentama LEGO® taidtecs on edes osittain museon alueella 10p.

. BONUS: Ja jos tam& {aideteos an kokonaan jalustan kannattelemana: 20 lisdp.

Bonuksen ehtona an, etté ottelun lopussa taideteos koskettaa vain jalustaa,
ok jalusta kosketa mitédn joukkueen Jaitetta, paitsi taideteosta-

PPN LAAJENNETUN TODELLISUUDEN PATSAS  (max 30 p.)

"Jos laajennetun todelisuuden patsaan Oranss! vipu on kannetly kokonaan oikealle:

TEHTAVA 06 KONSERTTILAVAN VALOT JA AANENTOISTO (max 20 p.)
T alojen oranssi vipu on kadnnetty kokonaan alas: 10p.

Jos kaiuttimien oranssi vipu on kaannietty wokonan vasemmalle:

EEPTWYA HOLOGRAMMI ESIINTY.
los holograrmni

(max 208}

JANA
esityksen kaynnistava oranssi painike o0 yonnetty kokonaan mustan merkiivan yii: 20 p.

TEHTAVA 09
Jos vene koskettad mattoa ja on kokonaan mustan kehtausviivan ohi 10p.
Jos kamera koskettaa matioa ja on edes osittain kameran kohdealueella 10 p.

Silmukka luetaan osaksi kameraa mutta nan! i ole kameran 0sa.
Tulosta avioitagssa kohtausvivan tulkitaan ja

Eran padttyessa mikaan joukkueen 181 oi saa koskettaa danipoy:

s valopylvadn valkoinen osoitin on:
Kel

Jos osoitin

TeHTAVA 12 [REUEEY VIRTUAALITODELLISUUDESSA

Jos kana on enja ja se on sityyt \ahtoasennostaan; 10p.

TEHTAVA 13 KUVIOLEIKKURY

“Jos kuvioleikkurin kansi on kokonaar auki 109
Jos kuvioleikkurin pinkid sappi 0soiad Kohtisuoraan alas 20 p-
Eran pasttyessé mikién joukkueea aite ei saa kosketiaa kuvioleiKkuria.
TEHTAVA 14 YLEISOKULJETUKSET
Jos yleisn jasen on kokonaan kohdealueella:

Jos kohdealuesn sisélla on kokonaan vahintadn yksi yleison Jasen:
0

TEHTAVA 15 KUTSUTAAN ASIANTUNTUA PAIKALLE

Jos seuraavat asiantuntijet ovat edes osittain omilla kohdealueillaan:

Asfantu!

TARKKUUSBONUS
T i fopussa il alevien tarkkuuspoletion madr on:

. Jos jo_ukkue ei pysty kayttdmaan
robottiaan, se voi silti saada

Gracious P [ j
" i
ofessionalism® -pisteita

se!lttaméllé tilanteen tai olemalla
paikalla eran aikana.

. Tuomari kirjaa eran tulokset joukkueen
kanssa. Kun kun teknikot ja tuomari
o"vgt.yksimielisié tuloksesta, pelipd
tz.aklrjla allekirjoitetaan ja se iuleep g
wralhﬂseksi. Jos tuloksesta ollaan eri
mulglt"a, paatuomari tekee lopullisen
paatdksen. Joukkueen paras tulos

kolmesta erasta ratkaisee sijoituksen

Tasapelit ratkaistaan toiseksi ja -

kolmanneksi parhailla tuloksilla.

KUVAUSPAIKKA (max 20 p.)

v pystysuunnassa kentén yldosasta alaosaan.

(max 30p.)
“Sanipdydin lukusaadin ei ole alhiaslia 10 p. jokaisesta

54 tai sen liukuja

(max 30 p.)

\toisella: 10 p.  Vihrealla: 20 p- Sinisela: 30 B.
o kahden sektorin rajalla, ulos MaEYYY. ‘uuremman pistemazran antavan ahieen mukeisesti

(max 30 p.)

- BONUS: Ja sé on kadntynyt vaaleanvioletin pisteen ylle tai kokonaan sen ohi: 20 lisép.

(max 30p.)

(max 70.)

5 p. jokaisesta yleisn jasenestd

10 p. jokaisesta kohdealueesta

(max 50 p.)

+ Nayttamomestar Saara on wuvauspaikalla

+ Kurattori Kalle on museossa

* Aaniteknikko Ricgardo on konserissa

 Skeittari Lizzy on skettipuistossa

. Esikoistehosteiden ohjaaja Emilia on elokuvateatterissa

10 p. jokaisesta

niia-tehtavamallin kuuluu hanmo tavaronesn rengas ja jalusta.

{max 50 P

2 kpl: 10 p. 2 kpk A5 P 3kpl 25 p 4 kol 35 P 5kpl: 50 p 6 kpk 50 P

KAIKISTA TEHTAVISTA PISTEATA YHTEENSA
(max 550 P

PETIINTY KAMERA-AJO (max 30 9.}

"Jos kamerakelkan valkoinen osoltin on:
. Tummansinisen ja keskisinisert merkin valissa: 10 p.
. Keskisinisen ja vaaleansinisen merkin ValISS3: 20p.
. Vaaleansinisen merkin vasemmalia puolel: 30p.

Jos valkoinen osoitin on merkin Lohdalla, tulos maérdylyy suuremman pistemaéran

Robotitkan tehtavakirja | Poyrakirja

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN

2p. 3p. 4p.

MASTERPIECES™ B

Pelipoytakirja, katso sivut 30-31.
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Tehtavamallit

Vuotuinen pelikentta- seen tarvittavat Dual Lock
pakkaus sisaltdd maton,  -tarrat.

LEGO®-osat tehtava- Tehtavamalleja rakenne-
mallien rakentamiseen taan oppitunneilla 1-4,
seka niiden kiinnittami- katso Joukkueen tyokirja.

HUOM! Mallien rakentamisessa pitéa olla todella

huolellinen.

“Melkein taydellinen” ei riitd. Jos ropotin -
suunnittelu ja harjoittelu tapahtuu vwheelhs! a.a
malleilla, robotti voi kohdata turnauksessa 10}

ongelmia.

Vaihtakaa valmiita malleja rakentajien kesken ja

tarkastaa ne yhdessa.

22 Robotiikan tehtévakirja | Tehtavamallit

Tehtdviamallien
rakennus,;,hjeet




Tehtavamallien rakentaminen

Pussin numero | Pussin sisélto | Tehtavan numero

Rakennetaan 1. tunnilla

3 Immersiivinen kokemus
5 Laajennetun todellisuuden patsas m
1 Taidetta virtuaalitodellisuudessa m

Rakennetaan 2. tunnilla

1 3D-Elokuva m
7 Kamera-ajo m
8 Kuvauspaikka m

Rakennetaan 3. tunnilla

2 Kohtauksen vaihto teatterissa m
10 Valoesitys m
12 Kuvioleikkuri m

Rakennetaan 4. tunnilla

6 Konsettilavan valot ja d8nentoisto / Hologrammi esiintyjana

Eo
N

9 Aanipdyta

Irralliset tehtavamallit ym.

4 MASTERPIECESM m
13 Kutsutaan asiantuntija paikalle m
14 YleisOkuljetukset m
15 Tarkkuuspoletit N/A
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Pelikentta

Pelialustan paikka ja kiinnittaminen

Tarkistetaan alustan sileys ja poiste- kiinni pdydan etureunan reunukseen.
° taan mahdolliset epatasaisuudet. Takareunaan jaa pieni rako.

Alusta tulisi aina pyyhkia huolella Pdydan molempiin paatyihin jaa noin

ennen maton asentamista sille. X =171 mm kertaa Y = 1,143 mm

kokoinen alue, jolla joukkue saa sailyttda

Matto rullataan auki puhdistetulle laitteitaan eran aikana.

[ ] . .
alustalle kuvan mukaisesti. Varokaa

ettei mattoon tule robotin toimintaa Optio — Maton voi kiinnittaa lyhyilta
hairitsevaa likaa, taitoksia tai ryppyja. ° sivuilta alustaan mustalla séhkémiehen
teipilla. Teippin valinnassa kannattaa
3, Asetetaan matto sivusuunnassa huomioida etté se kiinnittyy sopivasti,
keskelle poytaa, sen etureuna mutta myds irtoaa mattoa vahingoittamatta.

Takareuna

Vasen
Oikea

Etureuna

Harjoituspoyta Turnauspoyta

HUOM! Vaikka turnauksissa
nahdaan paljon vaivaa peli-
alustojen eteen, joukkueen
on silti aina syyta varautua

Pelipoydan,

muuttuviin olosuhteisiin. rakennusohjs

Esim. poydan tasaisuus ja

valaistus poikkeavat var-
masti joukkueen omasta Harjoittelu ilman virallista pdytaa tai reunoja on ok,
mutta tapahtumissa kaytetdan virallisia turnauspdytia.

arjoituspoydasta.
tutusta har) Muistakaa tama etenkin jos harjoittelette lattialla.

PRTTENTIEY|

Merkitkaa talloin laitteidenne sailyttdmiseen
tarkoitettujen kotialueiden rajat maton molempiin
paihin.

Robotiikan tehtdvdkirja | Pelikentta




3M™ DUAL LOCK™ -TARRAPALOJEN KAYTTO

( " Pelikentan pakkauksen mukana tulee vaaleanruskea arkki Dual Lock™
-tarrapaloja tehtdvamallien kiinnittdmiseen. Huolellisuus tehtadvamallien
kiinnittdmisessa edistaa tehtavissa onnistumista.

(& J

MALLIEN KIINNITTAMINEN — Kiinnita ensin jokaiseen X:ll& merkittyyn neliéén yksi Dual Lock -tarrapala.
Paina sitten toiset tarrapalat naiden paalle limapuoli yléspain. Paina lopuksi tehtdvamalli paikalleen mattoon
painettuja vihjeitd seuraten. HUOM! Joka vaihe pitda tehda todella tarkasti. Tehtadvamallit saa nyt ehjana irti
matosta tarttumalla niiden jalustaan ja nostamalla varovasti.

Vaihe 1: Ensimmaiset Dual Lock Vaihe 2: Toiset Dual Lock -palat Vaihe 3: Kohdista malli, paina lujaa.
-palat laitetaan liimapuoli alaspain. laitetaan liimapuoli yl6spain.

Pelikentta
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Pelikentan valmistelut

KOTIALUE KOHTAUKSEN VAIHTO TEATTERISSA

Jakakaa jommallekum-
malle tai molemmille
kotialueille seitseman
yleisOn jasenta, museon

Museon SN Kuraattori, jalusta ja
kuraattori 5

Nosta punainen lippu ja
aseta aktiiviseksi
kohtaukseksi siniseksi.

Aktiivisen kohtauksen
tunnus on varillinen pallo,
joka sijaitsee kunkin
kohtauksen edessa.

joukkueen oma LEGO-
taideteos.

simerkki L Sl
LEGO - e Katso tehtavat

N taiteesta o . m m m
- |

Varmista, etta pieni

3 -
& ' punainen palikka on
‘ 4 vaakasuorassa ja
tydnna lohikdarme
kokonaan sisaan.

Pieni \ o Vari: L
punainen P - N Katso tehtava : Katso tehtava

palikka BN ¥ m ,' - m

LAAJENNETUN TODELLISUUDEN PATSAS

Nosta oranssia vipua niin,
ettd kaikki kolme

nayttdseinaa ovat taysin ' niin etta sininen kukka
alhaalla. s IK sulkeutuu.

<@ Sininen |
5 kukka !

Kierra oranssia vipu
kokonaan vasemmalle

p— Katso tehtava

101810100

KONSERTTILAVAN VALOT JA AANENTOISTO HOLOGRAMMI ESIINTYJANA

' Nosta ja kaanna
Valojen konserttivalojen oranssi

oranssi vipu N vipu yl0s.

Katso tehtava

Veda oranssi puskulevy
kokonaan ulos.

Kierra kaiuttimien
oranssi vipu kokonaan
my®otapaivaan.

Katso tehtava

| Kaiuttiien oassi vipu
BN e, == T gn m

Katso tehtava

O
o
;
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KAMERA-AJO KUVAUSPAIKKA

Kun naru on oikaistu,
aseta kamera ja vene

Tyonna kiskoille asennet-
tu kamera (kuvauskelkka)

Kameran

Tumman-
sininen

Vaalean-
sininen

Keski-
sininen

Kuvaus-
kelkka

Oranssi Y
pysaytin

.

kohdealue

kokonaan oikealle.

Kaanna viela oranssi
pysaytin kuvan
osoittamaan asentoon.

Katso tehtava Keltainen =i
m | kiertokanki “

VALOESITYS

maton merkintdjen
paalle varmistaen, etta
veneen keltainen kierto-
kanki on alimmassa
asennossaan.

Katso tehtava

—_——— vipu

Palautus- |

K&anna aanipdydan
palautusvipua niin etta
liukusaatimet putoavat
alas.

Kun kaikki liukusaatimet
ovat tdysin alhaalla,
k&anna palautusvipu
takaisin aanipdydan
taakse.

Katso tehtava

Tyonna valoesityksen
palautusvipua oikealle ja
laske valoesityksen
kaynnistyskahvat
kokonaan alas.

Pelikentan valmistelut

Katso tehtava
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Pelikentan valmistelut

TAIDETTA VIRTUAALITODELLISUUDESSA KUVIOLEIKKURI

harmaata pysaytinta naan ulos.

vasten.

& Kéanna kana aloitusasen- ﬁ : et Nosta pinkki sappi ja veda
5 : toon kuvan mukaisesti, g By oranssi puskulevy koko-

& \/aalean- X Pinkki séppi | i : P y

- violetti piste v

TR

-

Aseta seuraavaksi
sabluuna kuvioleikkuriin
kuvan mukaisesti.

Ll

Kaantamisen jalkeen
kanan ja harmaan
pysayttimen valiin saa
jaada pieni rako. Sulje sitten kuvioleikkurin
kansi.

Oranssi 298

/// puskulevy

Katso tehtava

Katso tehtava

Asiantuntijoiden tarkat
paikat ja asennot pelin
alussa on merkitty
pelialustaan ohuilla
viivoilla

Saara Kalle Riku Lissu Emilia -
Néyttém_('i— Museon Aaniteknikko  Skeittari  Erikoistehosteiden Katso tehtava
mestari kuraattori ohjaaja m

Tuomari hallinnoi
tarkkuuspoletteja
eran aikana

O
o
*‘
)
>
p=
Q
=3
<
-3
3,
(7]
P2
o
c
P
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HEEEENEEEN ENEE N
|

| Robotti-
pelin
kartta-
pohja

HEEEEE NN EEEEEE

Ottakaa tasta karttapohjas-
ta riittdva maara kopioita
robotin kulkureittien suun-
nittelua varten.

Piirtakaa reitti, jonka robotti
kulkee ratkoessaan tehta-
viaan.

Voitte kayttaa vareja eroit-
taaksenne pelialueella
kaynnit, robotin ajokerrat
toisistaan ja mille kdynnis-
tysalueelle se palaa.
(Sopikaa teidan strategias-
ta. Selvittdkaa: Paljonko
robotti saa pisteitd ajoa
kohden? Montako sekuntia
kuluu yhteen ajoon ja
kotona kayntiin? Varmat
pisteet otetaan yleensa en-
sin ja epavarmat lopuksi.)
Paattakaa kummalta

X puolelta robottinne aloittaa
suorituksensa.

X
"
X
X

HEENEE EEEE R

\
EEEEEEEEEE NN RN
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Joukkue Era: | Tuomari: Kentta: j

FIRST
POSs. moEg |
PIEC™=

JOUKKUEEN ALLEKIRJOITUS: j

\-

PISTEET
e N

LAITTEIDEN TARKASTUS (max 20 p.)
Jos joukkueen robotti ja kaikki muut laitteet mahtuvat yhdelle kadynnistysalueelle
ja ovat alle 305 mm korkeusrajan eraa edeltavan tarkastuksen aikana: 20 p.

—
N\ J
Vs
\\§

ST ALl 3D-ELOKUVA (max 20 p.) \( b
Jos 3D elokuvateatterin pieni punainen palikka on kokonaan mustan kehyksen oikealla puolella: 20 p. )L )
1T 7\/ W] KOHTAUKSEN VAIHTO TEATTERISSA (max 50 p.) Yhteistystehtival )
Jos punainen lippu on alhaalla ja aktiivisen kohtauksen tunnus on:

Sininen: 10 p. Pinkki: 20 p. Oranssi: 30 p.

+ BONUS: Ja jos molempien joukkueiden aktiivinen kohtaus on:
Sininen: 20 lisapistetta Pinkki: 30 lisdpistetta Oranssi: 10 lisapistetta

Robotti saa koskea vain sen oman pelialueen tehtédvémalleihin.
\I/man toista joukkuetta pelattavissa erissé ja etdturnauksissa ei voi saada lisépisteité tastéa tehtéavéasta. y

o N N

=G\ EY IMMERSIIVINEN KOKEMUS (max 20 p.)

Jos kolme immersiivisen kokemuksen nayttdseinda on nostettu ylos: 20 p.

Erén pééttyessé mikaan joukkueen laite ei saa koskea immersiivisen kokemuksen tehtavéamallia.

\. J Y,

o N N

=\ ‘Y MASTERPIECESY (max 30 p.)

Jos joukkueen rakentama LEGO® taideteos on edes osittain museon alueella: 10 p.

+ BONUS: Ja jos tama taideteos on kokonaan jalustan kannattelemana: 20 lisap.

Bonuksen ehtona on, ettéa ottelun lopussa taideteos koskettaa vain jalustaa,

eiké jalusta kosketa mitdén joukkueen laitetta, paitsi taideteosta. )L )

1T\ LAAJENNETUN TODELLISUUDEN PATSAS  (max 30 p.) \( b

Jos laajennetun todellisuuden patsaan oranssi vipu on kdannetty kokonaan oikealle: 30 p. )L y
o e N N

L=EVA\ZN 8 KONSERTTILAVAN VALOT JA AANENTOISTO (max 20 p.)

Jos valojen oranssi vipu on kdannetty kokonaan alas: 10 p.

Jos kaiuttimien oranssi vipu on kaannetty kokonaan vasemmalle: 10 p. JAS )

1= Thp\/-X 1T HOLOGRAMMI ESIINTYJANA (max 20 p.) \( h

Jos hologrammiesityksen kéynnistava oranssi painike on tydnnetty kokonaan mustan merkkiviivan yli: 20 p. )L y

J
N\
J

=V \7-X N KAMERA-AJO (max 30 p.)

Jos kamerakelkan valkoinen osoitin on:

* Tummansinisen ja keskisinisen merkin valissa: 10 p.
* Keskisinisen ja vaaleansinisen merkin valissa: 20 p.
* Vaaleansinisen merkin vasemmalla puolella: 30 p.

Jos valkoinen osoitin on merkin kohdalla, tulos maaréytyy suuremman pisteméaéarén
\antavan alueen mukaisesti.
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U=RIV\Z.Y R KUVAUSPAIKKA (max 20 p.)
Jos vene koskettaa mattoa ja on kokonaan mustan kohtausviivan ohi: 10 p.
Jos kamera koskettaa mattoa ja on edes osittain kameran kohdealueella: 10 p.

Silmukka on kameran osa mutta naru ei.
Tulosta arvioitaessa kohtausviivan tulkitaan jatkuvan pystysuunnassa kentén yldosasta alaosaan.

VAN Y,
o o P N A
=\ AANIPOYTA (max 30 p.)
Jos danipdydan liukusaadin ei ole alhaalla: 10 p. jokaisesta
\Erén paéttyessé mikéén joukkueen laite ei saa koskettaa &énipOytaa tai sen liukuja. )L y

1S Thp\"/-RLN VALOESITYS (max 30 p.) \( h

Jos valopylvaan valkoinen osoitin on:
Keltaisella: 10 p. Vihrealla: 20 p. Sinisella: 30 p.

\Jos osoitin on kahden sektorin rajalla, tulos méaéréytyy suuremman pisteméaaran antavan alueen mukaisesti. )

. J
1= Thy\"/-¥P8 TAIDETTA VIRTUAALITODELLISUUDESSA  (max 30 p.) \( h
Jos kana on ehja ja se on siirtynyt [3htbasennostaan: 10 p.

* BONUS: Ja se on kaantynyt vaaleanvioletin pisteen ylle tai kokonaan sen ohi: 20lisap. ) )
KUVIOLEIKKURI (max 30 p.) \( h
Jos kuvioleikkurin kansi on kokonaan auki: 10 p.
Jos kuvioleikkurin pinkki sappi osoittaa kohtisuoraan alas 20 p.
/. J

ST\ €PN YLEISOKULJETUKSET (max 70 p.) \( b

Jos yleisdn jdsen on kokonaan kohdealueella:
5 p. jokaisesta yleison jasenesta
Jos kohdealueen sisélla on kokonaan vahintaan yksi yleison jasen:

S 5 p. jokaisesta kohdealueesta )L )
SN A €I KUTSUTAAN ASIANTUNTIJA PAIKALLE (max 50 p.) \( b
Jos seuraavat asiantuntijat ovat edes osittain omilla kohdealueillaan:

» Nayttamomestari Saara on kuvauspaikalla

« Kuraattori Kalle on museossa 10 b. iokaisest
« Aaniteknikko Riku on konsertissa P-Jokalsesta
« Skeittari Lissu on skeittipuistossa

* Erikoistehosteiden ohjaaja Emilia on elokuvateatterissa

\Asiantuntija—tehtévéma/liin kuuluu hahmo tavaroineen, rengas ja jalusta. )L y

(- N N
TARKKUUSBONUS (max 50 p.)

Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on:
1kpl: 10 p. 2kpl: 15 p. 3 kpl: 25 p. 4 kpl: 35 p. 5 kpl: 50 p. 6 kpl: 50 p.
. J\ J
e N N
KAIKISTA TEHTAVISTA PISTEITA YHTEENSA

9 (max 550 p.) L )

s - N

Gracious Professionalism® robottipelissa:

KEHITTYVA TAITAVA ESIMERKILLINEN
L 2 p. 3p. 4 p. )
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