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Robotika Nap
Hackathon

»A jovénk mindennapjai”

Egy nap, egy csapat, egy robot — és a ti dtletetek
arrol, milyen legyen a jovo. Készen alltok?
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B ROBOTIKA NAP — HACKATHON - DIAK UTMUTATO

Udv a Hackathonon!

Ma egy napotok van ra, hogy csapatban megtervezzetek, megépitsetek és
leprogramozzatok egy robotot, amely a jové egy valds problémajat oldja meg — aztan
meggy6zzétek réla a zsdrit. Nincs egyetlen j6 megoldas: a ti dtletetek, a ti robototok, a ti

sztoritok.

TUDNIVALOK

« Idétartam: 9:00-15:30
. Csapatok: 5-7 f6 — a csapatod mar megvan, amikor megérkezel

02 /04

o Eszkdzok: LEGO Education SPIKE Prime + Pybricks vagy SPIKE App; makett-alapanyagok
(karton, papir, filc) a helyszinen

« Mottd: ,Gondolkodj nagyban, cselekedj kicsiben!”

A NAP MIENETRENDJE

Idé

9:00 -10:30

10:30 - 11:00

11:00 - 12:30

12:30 - 14:00

14:00 - 14:45

14:45 - 15:30

Program

I. blokk — Kihivas és otletelés

Szlinet

Il. blokk — Tervezés, épités,
programozas

Ebédsziinet

lll. blokk — Finomhangolas és
felkészilés

Prezentaciok és értékelés

SZEREPEK A CSAPATBAN

Osszatok ki a nap elején — egy szerepet tobben is vihettek, és mindenki segit mindenkinek:

« Programozé — a robot viselkedése és a kod

Mi térténik?

Téma és témairanyok, szerepek kiosztasa,
brainstorming, vazlatok.

A robot megépitése és a program megirasa,
folyamatos teszteléssel.

Utolsé simitasok a roboton és a bemutaton.

3 perces bemutatok, kérdések, pontozdas — a
gy6ztes viszi a Vandorkupat!

. Epitd / tervezé — a robot szerkezete, stabilitdsa, mechanikaja

e Prezentald [ kommunikator — a bemutato, a plakat, a sztori

« Dokumentalo / kutatasvezetd — jegyzetek, kutatas, a folyamat rogzitése
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Valasszatok témairanyt!

A nap témaja: ,A jovénk mindennapjai” — hogyan teszi a robotika jobba a holnap életét?
Ot irany koziil valaszthattok. Az 6tletek csak inspiracidk: a legjobb projekt mindig a
sajatotok. A megoldasban legalabb egy robotikai elemnek lennie kell.

1-A JOVO MUNKAJA
Automatizacio, Uj készségek, a holnap munkahelyei.

. Otletek: valogaté robot szinszenzorral - raktari széllitérobot vonalkévetéssel - robotkar, ami az
emberrel egyltt dolgozik

2.JOLLET
Seqitd robotika, egészség, biztonsag a mindennapokban.

. Otletek: asszisztens robot, ami odaviszi a kért targyat - emlékeztetd allomas a hub kijelzéjével -
biztonsagi 6r-robot mozgasérzeékeldvel

3 - KOZOSSEGEPITES
Befogadas, kapcsolodas, erésebb kdzosségek.

. Otletek: kiséré robot latassériilteknek - kozdsségi kert robot, ami felismeri a gondozasra
szoruld parcellakat - infopult, ami segité robotot hiv

4 - CSALAD ES GYEREKNEVELES
Technoldgia, amely a csaladokat tamogatja.

. Otletek: jaték-elpakold robot manipulatorral - babafigyeld két hub kdzétt lizenetekkel -
kvizvezetd robot, amivel jaték a tanulas

+ SZABAD TEMA

Barmilyen probléma a jové mindennapjaibdl — gondoljatok a fenntarthatésagra és arra, hogy a
megoldas ne legyen foloslegesen draga.

HOGYAN INDULJATOK EL?

. Brainstorming: nincs rossz otlet — elébb mennyiség, aztdn mindség. Rajzoljatok
gondolattérképet!

- Forditott kérdés: hogyan lehetne a problémat még rosszabba tenni? Ebbdél gyakran kiderdl a jé
megoldas.

o Storyboard: rajzoljatok le |épésrél Iépésre, mit csinal majd a robot — ebbdl lesz a program
logikaja.

. Tesztelj koran, tesztelj sokat: a hibakeresés nem kudarc, hanem a munka része.
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A bemutato

A nap végén minden csapat 3 percben mutatja be a projektjét — lehet klasszikus
prezentacio vagy akar onallé performansz is. Utdna 2 perc kérdések és valaszok
kovetkezik.

AMI KOTELEZ0
« Mindenki részt vesz a bemutatdoban — a zsdri ezt figyeli.

. Mutassatok be: a kutatast (minek jartatok utana?), a probléma meghatarozasat, a megoldast és
a robotikai prototipust miikodés kozben.

TIPPEK, AMITOL JOBB LESZ
. EI8 demod: a miikddé robot a legerésebb érv — magyarazzatok, mit csinal, mikdzben fut.
. Elétte-utana": el6szor mutassatok a problémat, aztan ahogy a robototok megoldja.
- Plakat vagy makett: egy rajzolt storyboard vagy egy kis kartonmakett sokat dob a bemutaton.
. Sztori: meséljetek — kinek segit a robototok, €s hogyan néz ki vele egy nap?
. Probaljatok el: a 3 perc rovid! Tartsatok probabemutatot egymasnak, és kérjetek visszajelzést.

IGY PONTOZUNK — OSSZESEN 100 PONT

Szempont Mit néz a zsUri?

Utanajartatok a problémanak, és az eredmények beéplilnek a

Kutatas , 10
megoldasba.

Kreativitas Uj megkdzelités, egyedi dtletek és bemutatasi médok. 20

Innovacio és értek Nem masolat — vagy létezd otlet a ti hozzaadott értéketekkel. 10

Robotika A robot és a program atgondolt, mikodik és igényes. 20

Nehézség Osszetett problémat valasztottatok és alaposan kidolgoztatok. 15

Esztétika és s L - s .

. A bemutato atlathato, jol felépitett és érthetd. 10
prezentacio
L, , A projekt tovabbfejleszthet6 és a kornyezetetekben is

Hatas és megosztas . . 15
hasznosithato.

Osszesen 100

A mentorok egész nap veletek vannak — kérdezzetek batran! Nem kész megoldast adnak,
hanem segitenek, hogy ti talaljatok meg a sajatotokat. Sok sikert — alig varjuk, mit épitetek!
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