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Sissejuhatus

Inseneriteaduste edendamiseks Eesti iildhariduskoolides pandi 2007. aastal alus
Koolirobootika projektile. Projekti eestvedajaks on MTU Robootika, mis koostdds
Tiigrihiippe sihtasutusega, on vilja to6tanud tildhariduskoolidele mdeldud dppekomplekte,
mis baseceruvad LEGO Education seeria toodetel [1]. Uheks selliseks robootika
oppevahendiks on Lego Mindstorms NXT, mille komplekte on soetanud 86 Eesti
iildhariduskooli [2]. Mindstorms komplekte kasutatakse koolides peamiselt ringitundide

labiviimisel, samas ligi 40% koolidest [2] integreerib robootikat ka ainetundidega.

Robootika dpetamise iiheks oluliseks osaks on pakkuda oOpilastele viljundeid konkursside ja
robootikavoistluste ndol. Ldbi aastate on Eestis toimunud mitmeid robootikavoistlusi,
milledest tuntuim on Robotex. Robootikavdistlust Robotex korraldatakse alates 2001. aastast
[3] ning tegemist on peamiselt iilidpilastele ja glimnaasiumi vanuseastmele mdeldud
voistlusega. Lisaks Robotexile on Eestis korraldatud ka nooremale vanuseastmele mdeldud

voistlusi, nditeks RoboMiku voistlusi [4, 5].

Alates 2011. aastast on Eestis korraldatud ka FIRST LEGO League robootikaturniire. FIRST
LEGO League on rahvusvaheline konkurss, kus lisaks Eestis toimuvatele turniiridele
toimuvad ka rahvusvahelised turniirid. FIRST LEGO League on meeskondlik
kompleksturniir, kus lisaks roboti ehitamisele ja programmeerimisele tuleb osalejatel teha ka
projekt. Turniiridel pole oluline ainult roboti tulemus voistlusviljakul vaid hinnatakse ka
tehtud projekti ja roboti disaini. Lisaks neile aspektidele on oluline, et koik turniiridel
osalejad jargiks FIRST LEGO League pohivédrtusi, mis defineerivad FIRST LEGO League

olemuse ja eristavad FIRST LEGO League’i teistest sarnastest programmidest.

FIRST LEGO League kogub Eesti liha suuremat populaarsust. 2012/2013 6ppeaastal toimus
kokku kolm turniiri (kaks kvalifikatsiooniturniiri ja finaalturniir), kus osales kokku enam kui
40 meeskonda. Korraldajad prognoosivad lidhiaastateks veelgi suuremat osalejate hulka, mis
omakorda tdstaks turniiride arvu 4-5 turniirini Oppeaasta kohta. Jirjest kasvav meeskondade
arv muudab turniiride korraldamise iitha keerukamaks, millest 1dhtuvalt on tekkinud vajadus

veebipdhise haldussiisteemi jérele.



Antud magistritod eesmdrgiks on realiseerida FIRST LEGO League haldussiisteemi
prototiiiip, mis oleks aluseks loodavale FIRST LEGO League haldussiisteemile. Siisteemi
eesmargiks on lihtsustada FIRST LEGO League turniiride 14dbiviimist nii korraldajate kui ka

osalejate perspektiivist.

Magistritod koosneb kolmest osast. Esimeses antakse lilevaade FIRST LEGO League
turniiride olemusest ja korraldamisest Eestis. T60 teises osas késitletakse haldussiisteemile
pustitatud noudeid ja vaadeldakse tehnoloogiaid, mida siisteemi realiseerimiseks kasutati.

Kolmas peatiikk annab iilevaate loodud prototiiiibist.



1. FIRST LEGO League robootikakonkurss

FIRST on robootikavodistlusi korraldav organisatsioon, mille asutas Ameerika leiutaja ja
ettevotja Dean L. Kamen 1989. aastal, suurendamaks koolidpilaste huvi inseneriteaduste ja
tehnoloogia vastu. Seda eesmairki véljendab ka organisatsiooni nimi, mis on lithend lause
,For Inspiration and Recognition of Science and Technology*“ (tdlkes ,,Teaduse ja
tehnoloogia inspiratsiooniks ja tunnustuseks®) esitdhtedest. FIRSTi peakorter asub
Manchesteris, New Hampshire’s Ameerika Uhendriikides [6]. Samas kohas toimus 1992.
aastal esimene robootikavodistlus FIRST Robotics Competition (FRC). Lisaks FRC-le
organiseerib FIRST ka FIRST LEGO League (edaspidi FLL), Junior FIRST LEGO League
(JrFLL) ja FIRST Tech Challenge (FTC) vdistlusi [7].

FRC ja FTC on suunatud vanematele Opilastele III kooliastmest ja glimnaasiumist (14-18-
aastastele). FTC (algselt kandis nime FIRST Vex Challenge ehk FVC) on organisatsiooni
FIRST koige noorem programm, aastast 2005[7]. Antud programmi erinevus FRCga
vorreldes  seisneb  eelkdige selles, et osalejad saavad kasutada odavamaid
robotiehituskomplekte ning vdistluse eesmérk on pakkuda koigile tehnoloogiast ja teadusest

huvitatud opilastele osalemise voimalust|[8].

FLL on noorematele Opilastele (9-16-aastastele; USAs, Kanadas ja Mehhikos 9-14-aastastele)
moeldud robootikavodistluste programm [9]. FLL sai alguse 1998. aastal, kui FIRST alustas
koostodd LEGO Group’iga (eelkdige selle alliiksuse LEGO Education’iga), kes oli valmis
labiviidavaid voistlusprogramme sponsoreerima ja toetama. Tingituna LEGO sponsorlusest

sai antud programmi nimeks FIRST LEGO League [10].

FIRSTi ja LEGO Group’i koostdd aluseks oli mdlema organisatsiooni iithine huvi pakkuda
koolidpilastele arendavaid tehnoloogiahariduslikke terviklahendusi [10; 11]. 1998. aastal lasi
LEGO kompanii vélja oma esimese Mindstorms komplekti (RCX), mis sisaldas lisaks
tavapdrastele LEGO klotsidele roboti ehitamiseks modeldud kontrollerit, andureid ja
mootoreid. Antud komplekt oli oma olemuselt sobilik dpilaste vanusegrupile, kellele oli
suunatud uus FIRST’1 programm. Mindstorms RCX edu (seda miiiidi ligi miljon komplekti)
innustas LEGO Group’i looma RCX robotile jirge Mindstorms NXT, mis joudis miitigile



2006. aastal. NXT loomisel kasutas LEGO kompanii tavapérasest erinevat taktikat, kaasates

arendustdosse Mindstormsi aktiivseimad kasutajad [11].

Téanaseks on koostod FIRSTi ja LEGO Group’i vahel laienenud veelgi. 2004. aastal lisandus
Junior FIRST LEGO League (JrFLL), mis on mdeldud 6-8-aastastele [7]. Hetkel toetab
LEGO Education organistsioon FIRST vdistlusprogrammidest tdielikult FIRST LEGO
League, Junior FIRST LEGO League ja FIRST Tech Challenge’it. Lisaks toetatakse osaliselt
ka FIRST Robotics Competitionit. Seega on LEGO Education niiiidseks partneriks koigis
FIRSTi programmides [9].

Kui 1992. aastal alustas FIRST organisatsioon FRC vdistlust 28 meeskonnaga, siis esimesel
FLL pilootaastal osales kokku 200 meeskonda ja 2004. aastal lisandunud JrFLL pilootaastal
osales 327 meeskonda [7]. Praeguseks on FLL levinud enam kui 70 riiki iile kogu maailma.
Kokku osaleb turniiridel ligikaudu 20000 meeskonda ja FLL programmi raames viiakse 1dbi
enam kui 115 FLLi finaalturniiri ning ligikaudu 560 piirkondlikku kvalifikatsiooniturniiri
[7;9].

FIRST LEGO League’i on hinnatud iiheks koige efektiivsemaks haridusalaseks
tehnoloogiaprogrammiks [13]. See tihendab endas nii Opilaste arendamise kui ka sotsiaalse
kiilje. Lisaks meeskondade omavahelisele suhtlusele toimub paljudes piirkondades koost6o
ka erinevast vanusegrupist Opilaste vahel, kus vanemad Opilased juhendavad nooremate
Opilaste meeskondi. 9-16-aastaste Opilaste kaasamiseks Opiprotsessi on vaja, et kasutatav
programm vastaks kolmele kriteeriumile: Oppimine peab olema asjalik, 10bus ja arendama

todalaseid oskusi. FIRST LEGO League vastab kdigile neile nduetele tdiel mééral [8].

Olles tutvunud FLL robootikakonkursi ajaloolise taustaga ja saanud {iilevaate FLLi

eestvedajatest oleme valmis uurima kuidas antud konkurss tdpsemalt {iles on ehitatud.

1.1 FLL hooaeg

FLL robootikakonkursid on oma iilesehituselt hooajapohised. FLL ametlik hooaja algus on
kas augusti viimasel vdi septembri esimesel néddalal. Siis avalikustatakse {ilesanne, mida
meeskonnad peavad lahendama. Hooajast osavotmiseks tuleb luua 2-10 dpilasest koosnev

meeskond. Igas meeskonnas peab olema vidhemalt {iks tdiskasvanud juhendaja.



Igal hooajal korraldatakse erinevates FLLi piirkondades turniire. Esmalt toimuvad
kvalifikatsiooniturniirid, mille pdhjal otsustatakse, kes pddseb edasi finaalturniirile.
Viiksemates piirkondades eraldi kvalifikatsiooniturniire ei ole, toimub ainult finaalturniir.
FLLi piirkonnad ei pea kattuma otseselt riigi vOi osariigi piiridega, kuigi vdivad seda teha.
FLL konkursse vdivad 1ibi viia ainult ametlikud FIRSTi poolt kinnitatud partnerid, kes
iihtlasi otsustavad selle iile, kas lubada vdistlustele iiksnes oma piirkonna meeskondi voi ka
piirkonnavéliseid meeskondi. FIRST1 partner, kelleks vOib olla kohalik omavalitsus, kool,
moni ettevote voi keegi kolmas, vastutab FLL turniiride korraldamise eest mingis suuremas
piirkonnas. Néiteks FIRST Scandinavia haldab FLL turniiride korraldamist kolmes riigis —

Norras, Taanis ja Rootsis.

FIRSTi otsesed lepingulised partnerid korraldavad oma piirkonnas reeglina ainult
finaalturniiri. Samas on FIRSTi otsestel partneritel omakorda partnerid, kes vastutavad
kvalifikatsiooniturniiride korraldamise eest mingis vdiksemas piirkonnas, nditeks maakonnas
vOi mones suuremas linnas. Kvalifikatsiooniturniirid toimuvad tavaliselt novembris voi
detsembri alguses, finaalturniirid veebruaris vOi maértsis. Enamus turniire on tasuta ja

avalikud. [14]

Lisaks piirkondlikele kvalifikatsiooni- ja finaalturniirdele toimuvad rahvusvahelised lahtised
meistrivdistlused (Open Championships), mida hetkel on kolm: Euroopas, PGhja-Ameerikas
ja Aasias. Lisaks neile kolmele, toimub igal aastal USAs rahvusvaheline turniir World
Festival [15]. Rahvusvahelistele turniiridele padseb kutsetega ning iildreeglina saavad sellele

piirkondlike finaalturniiride voitjad.

1.2 FLL pohivaartused
FLLi pohivédrtused on kdige olulisem osa FLL konkursist, teatud mdttes on tegemist FLL#
nurgakiviga. Pohivdirtustes on kirja pandud FLLi olemus ja see mis eristab FLLi teistest
sarnastest programmidest. Jargides pohivédrtusi Opivad osalejad, et vdistlus ja vastastikune
kasu ei ole teineteist vélistavad, vaid saavad olla ka samaaegsed eesmérgid. Osalejad dpivad,
et teineteise aitamine on meeskonnatdo aluseks. FLLi pohivéértused on jargmised: [16]

1. Me oleme meeskond.

2. Me teeme t60d, et oma juhendajate abiga otsida lahendusi probleemidele.

3. Me teame, et juhendajatel pole vastuseid kdikidele kiisimustele, me dpime itheskoos.



Me austame sobraliku voistluse pohimotet.
Meie avastused on palju olulisemad kui meie voidud.

Me jagame oma kogemusi teistega.

N o » ok

Me nditame vilja Sdobralikku Professionaalsust™ ja Konkureerivat Koostood™
kdiges, mida teeme.

8. Meil on 1Gbus!

Enamus FLLi pSohivédrtustest on kiillaltki loogilised ja iiheselt mdistetavad. Samas on FLLi
pohivédrtuste hulgas ka termineid, mis on ainult FLLile omased, nagu Sobralik

Professionaalsus (Gracious Professionalism®) ja Konkureeriv Koostd6 (Coopertition®)[17].

Sobralik Professionaal on keegi, kes on vdistluslik ja dppimishimuline, aga samas hooliv ja
austav teiste suhtes. Sobralikud Professionaalid vilistavad teiste halvustamist ja enese
esiletdstmist. Sobralik Professionaalsus on oma olemuselt teadmiste, vdistlemise ja empaatia

stimbioos[17].

Konkureeriv Koost66 on see, mille tulemuseks on innovatsioon. Samas kui erinevad
meeskonnad on omavahel pidevas konkurentsis peavad nad samaaegselt teineteist ka
vOimalusel aitama. Konkureeriva koostdd osaks on ka oma meeskonnakaaslastelt ja

juhendajatelt Oppimine ning vdoimalusel ja vajadusel ka nende aitamine[17].

Pohivédirtuste siigavam mote on muuta FLL programmi pohivddrused osalejatele

igapdevaseks ning néidata, et samad pohimotted leiavad kasutust ka inimeste igapdevaelus.

1.3 FLL Ulesanne

FLLi pohiviirtused iitlevad, kuidas asju teha — FLLi iilesanne iitleb, mida teha. Ulesanne
varieerub hooajast hooaega, kuid koosneb lisaks pohivéirtustele, kahest suuremast osast,
projektist ja robotiméngust (Robot Game)[18]. Nii projekt kui robotiming on seotud mingi
konkreetse ja aktuaalse teemaga (Tabel 1). Erinevate teemade eesméirgiks on panna Opilasi
motlema erinevatele probleemidele, mis meid timbritsevad. Néiteks 2011. aasta teemaks oli

Food Factor, mille eesmirgiks oli juhtida dpilaste tdhelepanu toiduga seotud probleemidele.



Aasta Hooaja teema Meeskondade arv

1998 Pilootaasta 200

1999 First Contact 960

2000 Volcanic Panic 1540

2001 Arctic Impact 1902

2002 City Sights 3001

2003 Mission Mars 4331

2004 No Limits 5859

2005 Ocean Odyssey 7501

2006 Nano Quest 8847

2007 Power Puzzle 10941

2008 Climate Connections | 13705

2009 Smart Move 14725

2010 Body Forward 16762

2011 Food Factor 18323

2012 Senior Solutions Hinnanguliselt
20500

2013 Nature's Fury

Tabel 1: FLL hooajad

Iga hooaja alguses tutvustakse meeskondade juhendajatele FLLi iilesannet. Toimub see
traditsioonilise juhendajate koolituse kdigus, kus lisaks iilesande tutvustusele on juhendajatel
voimalik ka robotimidngu viljakut ndha. Juhendajate koolitus on eelkdige mdeldud uutele

juhendajatele, aga sellest votavad osa ka kogenud juhendajad, kes saavad kogemusi omavahel

vahetada ja oma kogemusi uute juhendajatega jagada.

1.3.1 Projekt
FLLi projekti eesmirgiks on panna Opilasi hooaja teemaga seotud probleemidele motlema ja

toetada projektdoppe juurutamist. Kuigi projekti kirjeldus on aastast aastasse erinev, siis igal

aastal on vaja sooritada vdhemalt kolm tegevust: [19]




1. Tuleb leida antud hooaja teemaga seotud probleem
2. Tuleb leida probleemile innovatiivne lahendus

3. Tuleb oma lahendust teistega jagada

Uurides hooaja teemat, leiavad Opilased sageli mitmeid probleeme. Nende probleemide
hulgast tuleb vilja valida iiks, mida siivitsi uurida. Seejuures on oluline, et dpilased suhtleks
antud ala ekspertidega, nditeks teadlastega, kes antud probleemiga igapdevaselt tegelevad.
Olles kogunud probleemi kohta piisavalt informatsiooni saavad Opilased asuda projektile

innovaatilist lahendust otsima.

Probleemi lahendus peaks olema vdimalikult originaalne. Samas ei ole keelatud mdnda
olemasolevat lahendust tdiustada, muutes seeldbi probleemi lahendamise efektiivsemaks.
Sageli ldhenevad lapsed probleemidele tdiskasvanutest erinevalt, seetdttu voivad Opilaste
lahendused olla teinekord vdga lennukad vdi siis keerulised ja raskesti teostatavad. Samas
suudavad lapsed moningaid probleeme véga lihtsasti ja originaalselt lahendada. FLLi
eesmdrgiks ei ole 10plike lahenduste valmimine, rdhk on eelkdige lahenduse ideel. Samas
lisab lahenduse prototiiiip voi mudel projektile lisavadrtust. Kuna igal FLLi hooajal
moeldakse vilja mitmeid erinevaid ja kasulikke lahendusi, siis on FIRST vilja pannud
eriauhinna, Global Innovation Award (Ulemaailmne Innovatsiooni Auhind). Auhinna vditnud
meeskonnale makstakse 20000 USA dollarit tootearenduseks, vdi FIRST programmides
osalemiseks. Teise ja kolmanda koha vdiskonnad saavad molemad 5000 dollarit. Lisaks
rahalisele auhinnale on meeskondadel vdimalus taotleda oma innovatiivsele lahendusele ka
patenti. Niiteks Food Factor hooajal tunnistati parimaks koguni kaks projekti [20]. Uhe
projekti ideeks oli kasutada poes miiiidavatel toidukaupadel triipkoodi, mis kustub kauba
riknemisel. See vilistab riknenud toidukaupade miiligi. Teise vdiduprojekti ideeks oli
kiilmutatud toidukaupadel kasutada kleebiseid, mis muudavad oma virvi kui kiilmutatud

toidukaup jétta liiga kauaks sooja keskkonda.

Kolmanda olulise osana peavad meeskonnad oma lahendust jagama. Selleks on mitmeid
erinevaid vOimalusi, niiteks teha ettekandeid oma koolis vOi naaberkoolides, koostada
veebilehekiilg, kirjutada artikkel monda ajakirja. Samuti on hea kui meeskonnad oma
tulemusi ka ekspertidega jagavad, kuna eksperdid oskavad saadud tulemust kdige paremini

hinnata.
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1.3.2 Robotiming

Robotiming on teine ja Opilaste jaoks kindlasti liks huvitavamaid osasid FLLi iilesandest.
Robotimidngu komplekt tuleb igal meeskonnal endale ise osta. Antud komplekt koosneb
spetsiaalsest alusmatist ning missioonimudelitest. [21] Alusmati jaoks on igal meeskonnal
moistlik soetada voi ise ehitada spetsiaalsete modtudega aluslaud. Lisaks tuleb voiskondadel
missioonimudelid ise LEGO klotsidest, ehitusjuhendi abil, kokku panna. Ulevaate kokku

pandud robotiméngu viljakust annab joonis 1.

Pimmsn Vesias [

ﬁ ;l Slatoil faes

Joonis 1: Foor Factor hooaja robotimdngu véljak.[22]

Selleks, et koikidel meeskondadel oleks vordsed voimalused, saadetakse robotimingu
komplektid meeskondadele voimalikult samal ajal. Tavaliselt on kokku lepitud kindel
kuupdev, kuna meeskonnad oma robotiméngu komplekti kétte saavad. Kokkuleppeliselt ei
anta robotimangu komplekte kitte varem kui kaheksa nédalat enne kvalifikatsiooniturniiride

algust.

Robotiming koosneb erinevatest missioonidest ja nende hulk soltub konkreetsest hooajast.
Robotimidngu missioone peab sooritama autonoomne, Opilaste poolt ehitatud ja
programmeeritud, LEGO robot. Robotiméngu missioonid on erineva keerukusega. Leidub
lihtsaid missioone, mis on joukohased meeskondadele, kes osalevad esimest korda, samas on
ka keerukamaid missioone, pakkumaks véljakutset juba kogenud FLLi meeskondadele.
Robotimédngu alusmati vasakus all nurgas on tdhistatud spetsiaalne ruudukujuline baasiala.

Selles alas on Opilastel digus robotit puutuda ja vajadusel ka parandada ning timber ehitada.
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Seega ei pea robot koiki missioone korraga tegema, vaid voib vahepeal naasta baasi, kus
robot ehitatakse imber ja kiivitatakse teiste missioonide jaoks uuesti. Kogenud meeskonnad
lahendavad tavaliselt mitu missiooni korraga ning seejérel naaseb robot baasi, kus see
jargmiste missioonide jaoks limber ehitatakse. Algajad meeskonnad lahendavad tavaliselt
korraga 1-2 missiooni. Robotiméngu missioonide lahendamiseks on kokku aega 2,5 minutit.
[21] Kuna missioone on reeglina iile kiimne, siis paljud meeskonnad ei olegi voimelised
ehitama robotit, mis etteantud 2,5 minuti jooksul koik missioonid dra lahendaks. Seega tuleb

voiskonnal vélja tootada strateegia, milliseid missioone ja millises jérjekorras lahendatakse.

Lisaks ajalisele piirangule on kindlad ndudmised ka robotile. Roboti ehitamiseks voib
kasutada ainult LEGO originaaldetaile ja programmeerimiseks LEGO Mindstorms voi
RoboLab tarkvara. Muud programmeerimiskeeled ja detailid on keelatud, seda eelkdige
selleks, et koikidel meeskondadel oleks voimalikud vordsed vdimalused. Lisaks on piiratud
teatud komponendid. Robotil tohib kasutada:

1. Uhte NXT vdi RCX kontrollerit

2. Kuni kolme mootorit

3. Kuni kuute andurit

Kasutada ei tohi ka kolmandate osapoolte toodetud detaile ja andureid, mis LEGO

stisteemiga tihilduvad. Seega on vilistatud néiteks HiTechnic ja Mindsensors tooted.

1.4 FLL turniirid

Igal hooajal korraldatakse FLL turniire, mis on moeldud eelkdige meeskondade tulemuste
demonstreerimiseks. FLL turniide oluliseks osaks on meeleolu — olulist rdhku pannakse
sellele, et kdikidel osalejatel oleks 16bus. meeskondade jaoks on FLL turniiril osalemine FLL
hooaja kulminatsiooniks, seetdttu on oluline, et vdoimalikult paljud meeskonnad saaks oma
to0 eest tunnustatud. FLL turniiridel ei ole rahalisi auhindu, traditsiooniliselt saab iga osaleja
FLLi medali ja parimatele meeskondadele jagatakse karikaid. Sobivalt FLLi vaimule on
karikad ehitatud LEGO detailidest (Joonis 2).

12



Joonis 2: FLL'i karikad [23]

FIRST on turniiride korraldamiseks vilja tootanud kindla struktuuri ja iga
partnerorganisatsioon peab seda struktuuri jdrgima. Soltuvalt turniiril osalevate meeskondade
arvust on turniirid kas iihe- v0i mitmepdevased. Mones mottes sarnanevad turniirid oma
tilesehituselt spordivoistlustega, kus olulisim erinevus on see, et tegemist on teadmiste, mitte
fiiisiliste omaduste vordlemisega. Igal FLL iiritusel on avamine, mille oluliseks osaks on
meeskondade rongkiik. Avamisele jargneb iirituse sisuline pool, mille saab jagada kaheks

osaks: hindamine ja robotiméing.

1.4.1 Hindamine

Hindamisel on mitu eesmirki ja kategooriat. Hinnatakse meeskondade projekte, robotimangu
roboti disaini ja pohivédrtusi. Hindamise eest vastutab hindajate ndustaja, kelle iilesandeks on
hindajate koolitamine ja turniiri kdigus hindajate ndustamine ning jooksvate probleemide
lahendamine. Hindajate t66 toimub meeskondades, on eraldi disainihindajad,
projektihindajad ja pohivdirtuste hindajad. Igas hindamismeeskonnas on vdhemalt kaks
hindajat, suuremate turniiride puhul ka kolm. Meeskondade hindamine toimub spetsiaalsetes
hindamisruumides hindamissessiooni kiigus. Uhe sessiooni pikkuseks on reeglina 15 minutit.
Soltuvalt turniiril osalevate meeskondade arvust on turniiril ka erinev arv hindamisruume,

nditeks voib tihel turniiril olla 2 projekti hindamisruumi, 2 pohivéartuste hindamisruumi ja 2
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disaini hindamisruumi. Hindamise paremaks ldbiviimiseks ja Tthtlasemate tulemuste

saavutamiseks kasutatakse spetsiaalseid hindamislehti.[24]

Projekti hindamiseks peavad meeskonnad ette valmistama viieminutilise ettekande, mille
jooksul on neil voimalus demonstreerida koiki iilesandes ndutud tingimusi, sealhulgas leitud
probleemi, innovatiivset lahendust ja seda, kuidas lahendust jagati. Hindamisel voetakse
arvesse ka ettekande loomingulisust, seega ei ole ettekanne pandud tiilipilisse PowerPoint
ettekande raamidesse, vaid meeskonnad vdivad ettekannet ka laulu, tantsu, ndidendi voi

mones muus vormis esitada [19].

Roboti disaini hindamisel saavad meeskonnad oma robotit robotimingu véljakul
demonstreerida ja rddkida oma roboti arendusprotsessist.[25] Kindlasti tuleb niidata ja
seletada roboti programmi. Roboti disaini juures on oluline rohk innovatiivsusel, mistottu on
korgelt hinnatud erilised lahendused, mis ei pruugi olla kiill kdige tookindlamad aga samas

on keerukad voi erilised.

Koige keerukamaks on kindlasti pohivddrtuste hindamine, kuna 15-minutilise sessiooni
jooksul tuleb hindajatel aru saada, kui histi meeskond FLLi pohivédrtusi mdistab ja neid
jargib. Seetdttu jargivad ka teised korraldajad ja meeskonnad pohivéértuste tditmist. Kui
ilmneb, et mdni meeskondadest eksib pohiviirtuste vastu, siis vOib see meeskonna
automaatselt turniirilt diskvalifitseerida. Samas on sellised juhtumid #d4rmiselt haruldased.
Pohivairtuste hindamissessioonil antakse meeskonnale lahendada mingi meeskonnaiilesanne.
Oluline polegi iilesande tulemus, vaid see, kuidas meeskonnad tilesandega hakkama saavad,
kuidas toimub td6jaotus, kas meeskond on iihtne vdi tekib palju konflikte ning kuidas

meeskond konflikte ja probleeme lahendab.

Pérast hindamissessioonide 10ppu kogunevad koik hindajad, et panna paika meeskondade
paremusjarjestused. Paremusjirjestuste koostamiseks toimuvad arutelud ja hédidletamised ning
1opliku paremusjérjestusega peavad rahul olema koik hindajad. Seetdttu on hindamise
paremusjdrjestuses oluline kogus subjektiivsust, kuna koik hindajad ei hinda paris
samamoodi ja vordsete meeskondade puhul on 1dplikku paremusjérjestust keeruline koostada.

Eriti keeruline on paremusjérjestuse koostamine siis, kui hindamisruumid on dubleeritud, ehk
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siis projekti, roboti disaini ja pohivéirtuste hindamiseks on hindamisruume mitu. Sellisel

juhul tekib olukord, kus koik hindajad ei née koiki meeskondi.

Hindamistulemuste ja robotimidngu tulemuste alusel pannakse paika meeskonnad, kes saavad
auhindu. Auhindadele kandideerimiseks peab meeskond osalema koigil FLLi osadel — peab
olema tehtud nii projekt kui ka robot. Lisaks peab meeskond jargima FLLi pohivéartusi nii
turniiril, kui ka kogu hooaja jooksul. FLLi auhinnad liigitatakse pdhiauhindadeks ja
eriauhindadeks. PShiauhinnad jagunevad omakorda jargmisteks auhindadeks [26]:

1. Meister — Parim meeskond. Peab olema iihtlaselt hea koigil FLLi osadel. Meeskonna
robotiméngu tulemus peab olema esimese 40% hulgas.
Projekt — Silmapaistva projekti eest.
Roboti disain — Silmapaistva roboti disaini eest

Pohivairtused — Meeskonnale, kes kdige paremini jérgib ja néitab vélja pohivéartusi.

A

Robotimédng — Suurima punktisumma saavutanud meeskonnale.

FLLi ametlik poliitika on, et iga meeskond saab voita iihe pohiauhinna. Ainsa erandina voib
meeskond voita kaks pdhiauhinda siis, kui iiks nendest auhindadest on robotiméngu auhind.
[25] Seda pdhjusel, et robotimdngu auhinnad otsustatakse ainsana punktide alusel, teised
auhinnad maédratakse aga hindamistulemustest saadud paremusjirjestuse alusel. Seega kui
moni meeskond on nditeks projekti eest juba auhinna saanud, siis hindajad sellele
meeskonnale enam teist auhinda ei anna, kuigi meeskond vdis olla hea ka roboti disainis.
FLLi tiheks oluliseks pohimdtteks on see, et voimalikult palju meeskondi saaks tunnustatud.
Seetottu on iiheks trituse korraldamise tingimuseks, et vihemalt 40% meeskondadest saaks
auhinna. Seetdttu soltub véljajagatavate karikate hulk turniiril osalevate meeskondade arvust.
Kui turniiril osaleb vihe meeskondi antakse vilja ainult pdhiauhindade esimesed kohad. Kui
meeskondi on rohkem, siis antakse vilja teised ja vajadusel ka kolmandad kohad. Oluline on

ainult see, et koiki auhindu tuleb vélja anda sama palju kui Meistri auhinda.

1.4.2 Robotiméng

Robotimidng on FLL turniiri liks atraktiivsemaid osasid, seda eelkdige pealtvaatajate
seisukohast. Opilaste jaoks on see sageli FLLil osalemise esmaseks motivaatoriks.
Robotiméng annab Opilastele reaalse vOimaluse oma robotit proovile panna ja teiste
meeskondadega vorrelda. Meeskond, kes saavutab Robotimidngus parima tulemuse, voidab

reeglina ka Robotimingu karika.
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Robotimédng koosneb tavaliselt kolmest voorust, millest parima vooru tulemus ldheb arvesse.
Voorude vaheaegadel on oOpilastel piisavalt vaba aega, et oma robotit tiiustada voi teiste
meeskondade meeslemist vaadata. Turniiridel on robotimédngu véljakud paigutatud selliselt,
et kaks lauda on omavahel kokku pandud nii, et {iks laud on teise suhtes 180 kraadi pooratud.
See tekitab kahe meeskonna vahel ka vahetu konkurentsi, kuna igal aastal on vdhemalt iiks
iilesanne kahe laua peale iihine, mistottu on ainult iithel meeskonnal antud iihist iilesannet
voimalik lahendada. Soltuvalt meeskondade arvust kasutatakse turniiridel kas kahte, nelja voi

enamat voistlusvéljakut.

Sarnaselt spordivdistlustele on ka robotimédngus olemas kohtunikud, iga vdistlusvéljaku kohta
on tavaliselt ks kohtunik. Kohtuniku iilesandeks on jdlgida, et robot vastaks
voistlusreeglitele ja meeskond jargiks pohivairtusi. Parast vooru 16ppu mérgib kohtunik koos
meeskonna esindajatega iiles robotimédngu tulemused, mille meeskonnaliige peab allkirjaga
kinnitama. Lisaks véljakukohtunikele on igal turniiril olemas ka peakohtunik. Peakohtuniku
turniirieelseks tiilesandeks on véljakukohtunike koolitamine, turniiride ajal aga kohtunike

abistamine ja vajadusel konfliktiolukordade lahendamine.

1.5 FLLi korraldamine Eestis

Eesti esimene FLL turniir toimus 2011. aasta siigisel, Food Factor hooajal. Turniiri
korraldajaks ja iihtlasi FLL partneriks Eestis on MTU Robootika, mis on juba varasemast
korraldanud ja aidanud korraldada erinevaid robootikaalaseid iiritusi, nagu niiteks
RoboMiku, Tehnoloogiapdevad ja Robotex. 2011. aasta oli Eesti jaoks pilootaasta, mis
tdhendas seda, et lritusel sai osaleda maksimaalselt 25 meeskonda. Esimesele hooajale
registreeruski maksimaalne arv ehk 25 meeskonda. Kaks meeskonda neist loobus ja seega
joudis Eesti finaalturniirile 23 meeskonda. Kuna iirituse korraldamine oli kulukas, siis toimus

tiritus koostdds Robotex robootikavdistlusega.

Jargneval, Senior Solutions, hooajal osales juba 44 meeskonda. Kui esimesel hooajal toimus
Eestis ainult finaalturniir, siis teisel hooajal toimus kdigepealt kaks eelvooru, iiks Louna- ja
teine Pohja-Eestis. Pohja-Eesti eelvoor toimus taaskord koostdds Robotexiga. Louna-Eesti
eelvoor ja finaalturniir toimusid Tartus AHHAA teaduskeskuses. Mdlemast eelvoorust péddses

kiimme parimat meeskonda finaali. Lisaks osalesid Eesti finaalvdistlusel ka kolm
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kiilalismeeskonda Litist. Jargnevaks, Nature's Fury hooajaks on prognoositud meeskondade

kasvu 50-ni.

Eestis on olukord eriline, kuna koiki FLLi turniire korraldab MTU Robootika ise. Niiteks
toimuvad kvalifikatsiooniturniirid nddalase vahega, kuna turniire korraldavate inimeste arv
on piiratud. Lisaks kasutatakse alates 2012, Senior Solutions hooajast, Eesti FLL turniiridel
kohandatud hindamissiisteemi. Kui traditsiooniliselt hinnatakse projekti ja pdhivéértusi
eraldi, kahe 15-minutilise hindamissessiooni kdigus, siis kohandatud hindamissiisteemis
hinnatakse molemat korraga, iihise 25-minutilise hindamissessiooni kdigus. Kdigepealt on
meeskondadel aega 5 minutit, et teha oma projekti presentatsioon. Sellele jargnevad hindajate
projektiga seotud kiisimused. Pérast projekti kiisimusi antakse meeskonnale meeskonnatoo
tilesanne ja vajadusel kiisitakse tdiendavaid kiisimusi meeskonnatdd ja FLLi pdhivdirtuste
kohta. Uhe hindamissessiooni kasutamine projekti ja pdhiviirtuste hindamiseks aitab
hindajatel meeskonnast paremat iilevaadet saada, mis lihtsustab hindamisprotsessi ja
meeskondade jdrjestamist. Samuti aitab kirjeldatud hindamismudel ressursse kokku hoida,

kuna kahe erineva hindamisruumi asemel on vaja ainult iihte.

Enne robotimdngu algust on igal meeskonnal vdimalik oma robotit vdistlusvéljakul testida,
selleks on aega 15 minutit. Eesti FLL turniiridel on testimisaeg iihildatud roboti disaini
hindamisega. See annab vdimaluse ruumikasutust veelgi optimeerida, kuna roboti disaini
hindamine ei vaja enam eraldi ruumi. Eestis toimunud FLL turniiridel on igal turniiril
osalenud iile kahekiimne meeskonna ja seetdttu on projekti ja meeskonnat6é hindamisruume

olnud the asemel kolm.

FLL turniiride korraldamiseks ja informatsiooni paremaks jagamiseks on juba loodud
Wordpressil (levinud blogimissiisteem ja sisuhaldustarkvara) baseeruv FLL Eesti
veebilehekiilg. Lehekiiljele iiheks oluliseks osaks on spetsiaalne pistikprogramm (plugin),
mis voimaldab registreerunud juhendajatel koostada meeskonna ja turniiridele registreeruda.
Turniiride korraldajatel on voimalus turniire luua, saada iilevaadet loodud meeskondadest ja

turniiridele registreerunud meeskondadest.

Antud siisteemi juures on ilmnenud mitmeid puuduseid. Niiteks ei vOimalda olemasolev

lahendus meeskondi veebipdhiselt hinnata, mistdttu on turniiride korraldamine keerukam,
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kuna iga meeskonna kohta on vaja hindajatel tdita hindamisleht. Hindamisleht on
meeskondadele oluliseks tagasiside allikaks ja seetdttu jagatakse need pérast hindamist
meeskondadele. Turniiride ajakava ei vdimalda alati hindamislehti turniiri 10puks
meeskondadele kétte jagada, mistdttu saadetakse meeskondadele hindamislehed hiljem e-
postiga. Lisaks sellele lihtsustaks veebipdhine hindamissiisteem parimate meeskondade
viljaselgitamist ja meeskondadele auhindade jagamist, kuna veebipdhine siisteem vdimaldab
hindamistulemustest automaatseid kokkuvdtteid luua ja see annab, otsuste langetamiseks,
hindajatele parema iilevaate. Lisaks eelnevale ei voimalda olemasolev siisteem turniiridele
korraldamisega seotud isikuid méddrata. Seetottu ei ole igal hetkel olemas iihest lilevaadet, kes
antud turniiril osaleb ja kes mitte. See teeb turniiride korraldamise ja korraldajate

omavahelise suhtluse keerukamaks.
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2. FLL Eesti haldussuisteem

2.1 Ulesande piistitus

2012 aasta siigisel alanud Senior Solutions hooajal osales Eestis toimunud FLLi turniiridel
rohkem kui 40 meeskonda. Kuna FLL Eesti korraldajad prognoosivad meeskondade arvu
jatkuvat kasvu, teeb see meeskondade haldamise ja turniiride ldbiviimise iiha keerukamaks.
Olukorra iiheks lahenduseks on veebipdhine haldussiisteem, mis lihtsustaks turniiride

ettevalmistusi ja ldbiviimist.

Eesmargiks on luua rakenduse prototiiip, mis pikemas perspektiivis oleks loodava
haldusstisteemi aluseks. Rakendust plaanitakse testida ja osaliselt kasutusele votta 2013. aasta

hooaja kvalifikatsiooniturniiridel, mis toimuvad novembri I6pus voi detsembri alguses.

2.2 Susteemile esitatud nouded

Lihtuvalt hetkel kasutuses olevast registreerumissiisteemist ja selle kasutamisel tekkinud
probleemidest on arendatava siisteemi jaoks kokku lepitud nduded. Nouded on vilja tootatud

korraldusmeekonna, juhendajate, hindajate ja kohtunike koostdos.

Funktsionaalsed nouded

1. Turniiri korraldajatel peab olema vdimalik FLL hooaegu lisada ja muuta.

2. Turniiri korraldajatel peab olema voimalik FLL turniire lisada ja muuta.

3. Turniiride juures peab saama maiédrata turniiri tiiipi (kvalifikatsioon, finaal),
meeskondade piirarvu, osalustasu, toimumiskohta, algus- ja Idpukuupéeva.

4. Turniiri haldamisel peab olema vdimalus méérata turniiridele hindajaid, kohtunikke,
korraldajaid.

5. Turniiri korraldajatel peab olema vdimalik maéadrata, millised meeskonnad
kvalifikatsiooniturniiridest edasi paésesid.

6. Korraldajatel peab olema vdimalik turniiri ajal meeskondi hinnata.

7. Korraldajatel peab olema voimalik turniiri ajal meeskondade robotimédngu tulemusi
sisestada.

8. Korraldajatel peab olema vdimalik ndha turniiri hindamistulemustest kokkuvotteid.
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9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

Korraldajatel peab olema voimalik médrata turniiri auhinnasaajaid.

Korraldajatel peab olema vdimalus saata siisteemi kasutajatele teateid.

Korraldajatel peab olema vdimalus genereerida turniiri ajakava.

Juhendajatel peab olema vdimalik meeskonda luua — lisada ja eemaldada
meeskonnaliikmeid, muuta meeskonnaliikmete andmeid.

Juhendajatel peab olema voimalik meeskonda kvalifikatsiooniturniiridele registreerida
ja registreeringut tiihistada.

Juhendajatel peab olema vdimalik pédrast turniiri ndha meeskonna robotimingu
tulemusi ja hindamistulemusi.

Juhendajatel peab olema vdimalus robotimédngu komplekti tellimust esitada.

Siisteem peab toetama erinevaid kasutajatiilipe: juhendaja, administraator, korraldaja,
hindaja, peahindaja, hindajate ndustaja, kohtunik, peakohtunik

Sitisteemi administraator peab saama siisteemi kasutajaid hallata: luua, muuta,
kustutada.

Siisteemi administraator peab saama kasutajatele kasutajatiiiipe miirata. Uks kasutaja
vOib omada mitut kasutajatiiiipi.

Siisteem peab salvestama turniiridel osalevate meeskondade ajalugu

Mittefunktsionaalsed nouded

1.

2
3.
4

Siisteem peab tootama enimlevinud veebilehitsejatega.
Siisteem peab olema lihtsasti arendatav, kui tekib vajadus lisafunktsionaalsuse jérele.
Siisteem peab olema modulaarne.

Kaikidel kasutajal peab olema siisteemi kasutamiseks veebipohine kasutajaliides.

Lihtuvalt siisteemile esitatud nduetest ja magistritod skoobist tuli nduete osas teha valik,

millised nduded on primaarsed ja millised sekundaarsed. Sekundaarseteks ndueteks liigitati

turniiri ajakavade genereerimine, kasutajale teadete saatmine ja robotiméngu komplektide

tellimine. Nouetele tuginedes valiti tehnoloogiad, mille abil siisteemi realiseerima asuda.

20



2.3 Kasutatud vahendid ja tehnoloogiad

Veebirakenduse loomisel oli valida kahe suuna vahel, kas kasutada monda olemasolevat
sisuhaldussiisteemi (CMS — Content Management System) voi siis raamistikku (Framework).
Sisuhaldusiisteemi heaks omaduseks on see, et vdga vidhese vaevaga on voOimalik
veebilehekiilg todle saada. Lisaks on paljudele sisuhaldussiisteemidele vélja tootatud
erinevaid mooduleid, mis lihtsustavad arendaja t66d veelgi. Sisuhaldussiisteemide puuduseks
voib lugeda seda, et tegemist on valmis siisteemiga, mis on reeglina iiles ehitatud kindlate
pohimdtete jargi. Kui tekib vajadus lisada funktsionaalsust, mida olemasolev siisteem ja ka
tikski lisamoodul ei voimalda, tuleb kas arendajal moodul programmeerida voi siis monda
olemasolevat moodulit tdiendada. See aga eeldab siisteemile omaste reeglite jargimist,

mistottu pannakse arendaja teatud kindlatesse raamidesse.

Raamistiku kasutamine annab kasutajale suuremat vabadust ehitada siisteem {iles nii nagu
kasutajal parasjagu vaja on. Raamistiku miinuseks vo0ib pidada seda, et vdrreldes
sisuhaldussiisteemiga tuleb arenduse algfaasis investeerida rohkem aega. Samas, kui on ette
nédha, et slisteemi on vaja ka tulevikus edasi arendada ja lisada sinna funktsionaalsust, mida
sisuhaldussiisteemid ei sisalda, on moistlik kasutada monda raamistikku. Seetottu sai

kiesoleva projekti jaoks otsustatud raamistiku kasuks.

Autori eelistustest ja kogemustest ldhtuvalt valiti arenduse keeleks PHP, raamistikuks
Codelgniter [27] ja andmebaasiks MySQL. Raamistiku valikul voeti arvesse jérgmisi
tingimusi:

1. Dokumentatsiooni kvaliteet ja arusaadavus.

2. Aktiivne kasutajaskond, voimalikele probleemidele on lihtsam lahendusi leida.
3. HMVC (Hierarchical Model-View-Controller) arhitektuuri kasutamisvdimalus
4

Autori varasem positiivne kogemus.

Graafilise kasutajaliidese loomiseks kasutati jQueryUI Javascripti teeki [28] ja Tango ikoone
[29] Arendusvahenditena leidsid kasutamist NetBeans IDE, MySQL Workbench,
phpMyAdmin tarkvara ja Apache veebiserver.
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2.4 HMVC arhitektuur
MVC (Model-View-Controller) on laialt levinud disainimuster, mis eraldab kasutaja
tegevused ehk kasutajaliidese andmete tootlemisest. MVC arhitektuur (Joonis 3) on
kasutatav erinevat tiilipi rakenduste juures, sealhulgas ka veebirakenduste arendamisel. Nagu
nimi viitab, koosneb MV C arhitektuur kolmest komponendist.

1. Model — andmete to6tlemine ja programmiloogika

2. View — sobivas formaadis andmete kuvamine kasutajale

3. Controller — t66tleb kasutaja paringuid

MVC arhitektuuri peamise eelisena on voimalik teineteisest eraldada programmiloogika ja

@ Paring
e

T e

Joonis 3: MV C arhitektuur

kasutajaliides.

HMVC arhitektuuri voib pidada MVC arhitektuuri edasiarenduseks. HMVC arhitektuur
koosneb MVC triaadidest, mis todtavad teineteistest sOltumatult (Joonis 4). HMVC
arhitektuuri implementeerimiseks on vajalik rakenduse funktsionaalsus jagada osadeks ehk
mooduliteks selliselt, et iga moodul implementeerib kindlat ja konkreetset funktsionaalsust.

Niiteks veebirakenduste puhul voib iiheks selliseks mooduliks olla blogi voi ostukorv.
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Joonis 4: HMVC arhitektuur

HMVC arhitektuuril on vorreldes tavalise MVC arhitektuuriga olulisi eeliseid, millest
peamised on jargnevad:
1. Koodi  taaskasutus — iga moodul on teistest moodulistest sdltumatu, seega on
mooduleid lihtne ka teiste rakenduste juures kasutada.
2. Modulaarsus — viahendab sdltuvusi rakenduse erinevate osade vahel.
3. Laiendatavus — kui tekib vajadus rakendusele tdiendavat funktsionaalsust lisada tuleb
selleks lihtsalt uus moodul luua voi monda olemasolevat moodulit tdiustada.
4. Organiseeritus — iga mooduli saab paigutada eraldi kataloogi, mis lihtsustab

rakenduse haldamist.

Just modulaarsus ja laiendatavus olid need kaks kriteeriumit, mis tingisid antud projekti jaoks
HMVC arhitektuuri valiku. Siisteemi jaoks valitud Codelgniter raamistiku seadistamine

HMVC arhitektuuri kasutamiseks on toodud lisades (Lisa 2).

Olles tutvunud siisteemile esitatud nduetega ja andnud iilevaate arenduseks valitud

tehnloogiatest saame anda iilevaate valminud haldussiisteemi prototiiiibist.



3. FLL Eesti haldussusteemi valminud prototuup

Too teises osas kirjeldatud nouete alusel asuti looma rakenduse prototiilipi. Prototiiiibi
arendamisel ldhtuti eelkdige siisteemile esitatud primaarsetest nduetest, aga arvestati ka

tulevikus realiseeritavate sekundaarsete nduetega.

Esmalt loodi prototiiiibi andmemudel, kus realisatsiooni kidigus tuli moningaid parandusi

sisse viia. Prototiiiibi 16plik andmemudel on toodud joonisel 5.
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—_——
i award_name VARCHAR(50) season i INT(11)
| >
] judgeresults ¥ ] taam_has_award ¥ | season_name VARCHAR(50)
iLid INT(11)  event_id INT(11) e H ®seazon_start DATE
@ event_id INT(11)  team i INT(11) : » season_end DATE
& team _id INT{11) =1 % award_id INT(1T) ___Jl_____________________l » season_joinable TINYINT(1)
. & judge_id INT(11) I > i i >
I date DATETIME | v I I E3
i_type INT{1 | | T
] users v I i_type INT(1) ——————— —_————— - 4 | *
d INT(1) | L field VARCHAR(20) | | I } I | events v
. | £
H— |_result VARCHAR(Z... T | [ 5
firstname VARCHAR(20]
(20) ; I E— v | W s i . event_id INT(11)
» lastname VARCHAR(50] _———
RI50) . I e —— I @ evenl_id INT11] } @ season_id INT{11)
email VARCHAR(S0)  (H—————————— B —— . event_name VARCHAR(50;
VARGHARISO] I I _ 4| @ person_d INT(11) < & eanmerher 4 NTIY) iy ! S {&0)
»usemame VARCHAR(SO)( | TTTT™ T event_type VARCHAR(20)
| & season_id INT{11) | & team_id INT{11) | #
»password VARCHAR(32) | _ | _ N | event_start DATE
1o DATETIME 7‘ i > name VARCHAR(255) |
create: event_end DATE
lastogin DATETIVE | b — — —i<  school VARCHAR(50) i[_ | " - DAt
»lastiogin DATETIME | | o\ __ event_ragen
T H——————— | } » description LONGTEXT [ | 1
slatus (R} | | :l gameresults ¥ N | I event_location VARCHAR(100)
> [ o id INT(11) - . Ir 77777777777 41 777777777 T ———#{ ¥ event bocation_url TEXT
[ ;
:E 777777 |1 | @ eventia Ty | } | f———— I event_fee INT(11)
* I }  team,id INT(11) | | I -41 ______ Jl____" event_regopen TINYINT{1)
| | event_imit INT{11)
@ ref_id INT(11 | =
) user_has_type ¥ } | $reia My | i ) teammembers ¥ I I :
» date DATETIME 5
% user_id INT(11) | e } I teammember id INT(11) | | :
| >l INT(S
@ type_id INT(11) | ANTE e T———a  team_id INT(11) I I T
> I r2INT{5) i > name VARCHAR{100) | | j———-
S S R ——— —
v i r3 INT(5) J type TINYINT{1) I I *
______ 4 >
$ # » sex TINYINT(1) | I ] team_has_reg ¥
’ | =
_Jusertypes ¥ "] usemegistrations ¥ » birth DATE | | | @ event_id INT(11)
i INT(11) % user_id INT{11) L I TS 4 team_ig INT(1)
» name VARCHAR(S0] |+ — @ event_id INT(11) | >
» status INT(1) B
> » description VARCHAR(20)

>

Joonis 5: Valminud prototiiiibi andmemudel

Parast andmemudelile vastava andmebaasi loomist alustati prototuubi realiseerimist.
Realiseeritud lahtekoodiga saab tutvuda lisadest (Lisa 1). Valminud modulaarne
realisatsioon koosneb neljateistkimnest moodulist, mis implementeerivad

rakendusele ettendhtud ndudmisi.
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Moodulid saab jagada nelja suuremasse gruppi:

1. Kasutajaliidese moodulid: Templates, Members, Members_menu

2. Susteemimoodulid: Login, Sys_users, My _profile

3. Meeskonna juhendaja moodulid: My _team, My _regs, My _results

4. Turniiri korraldamisega seotud moodulid: Seasons, Ev_events, Ev_judge,

Ev_robotgame, Ev_summary

Jargnevalt vaadeldakse igat moodulit individuaalselt. Moodulite juures olevates
naidetes on kasutatud olematute isikute andmeid.

3.1 Moodulid

Templates
Templates moodul maéadrab rakenduse kasutajaliidese struktuuri ja erinevate moodulite
vaadete omavahelise suhestumise. Templates moodulil on kaks erinevat kasutajaliidese

struktuuri, sisselogimisstruktuur ja sisselogitud kasutaja struktuur (Joonis 6).

<body> <body>
<div> <div>
<div>

Joonis 6: Sisselogimisstruktuur (vasakul) ja sisselogitud kasutaja struktuur (paremal)

Koikide teiste moodulite vaadete kuvamine toimub ldbi Templates mooduli. Templates
moodul vastutab selle eest, et soovitud mooduli vaade kuvatakse veebilehe diges piirkonnas,
samal ajal kui mones teises piirkonnas voib olla mone teise mooduli vaade. Antud lahendus
lihtsustab kasutajaliidese struktuuri muutmist eriti juhul, kui tekib vajadust muuta mitme

mooduli kasutajaliidest korraga.
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Login
Login moodul vdimaldab kasutajatel siisteemi siseneda ja uut kasutajakontot luua. Selleks on
loodud einevad vaated, millest annab {ilevaate joonis 7. Pérast kasutaja sisselogimist luuakse

sessioon (Session) ja laaditakse Members moodul.

A() Konto loomine

FLL Eesnimi*

FIRST*LEGO"League

Perekonnanimi*

Kasutaja

[ E-post*
Salasdna

' Kasutajanimi*
Registreeru | | Logi sisse salasina*

Salasdna uuesti*

Registreerumisvoti*

Loo Konto

Members ja Members_menu

Members mooduli iilesandeks on sisselogitud kasutajale avalehe kuvamine. Avalehe vaade on
grupeeritud kolmeks suuremaks osaks (Joonis 8) ja kasutajale kuvatavad nupud sdltuvad
sisselogitud kasutaja tiilibist. Kdik nupud on nédhtavad vaid administraatorile. Avalehel

olevate nuppude funktsionaalsus on jargmine:
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9.

Andmete muutmine — otsetee My profile moodulile. Nédhtav kdikidele kasutajatele.
Minu meeskond — otsetee My team moodulile. Ndhtav juhendaja tiilibiga kasutajatele.
Registreeru turniirile — otsetee My regs moodulile. Néhtav juhendaja tiilibiga
kasutajatele.

Turniiride tulemused — otsetee My results moodulile. Ndhtav juhendaja tiiiibiga
kasutajatele.

Hindamine — otsetee Ev judge moodulile. Nihtav hindajatele, peahindajatele ja
hindajate ndustajale.

Robotimdng — otsetee Ev robotgame moodulile. Nidhtav kohtunikele ja
peakohtunikele.

Turniiri kokkuvotted — otsetee Ev summary moodulile. Ndhtav peahindaja ja
hindajate ndustaja kasutajatiiiibiga kasutajatele.

Turniiride haldamine — otsetee Ev events moodulile. Nihtav korraldaja
kasutajatiiiibiga kasutajatele.

Kasutajad - otsetee Sys_users moodulile. Ndhtav ainult administraatorile.

10. Hooajad - otsetee Seasons moodulile. Ndhtav ainult administraatorile.

"

Teated Logivalja

s
Kodu
Minu profiil 1.

s B =

Andmete Minu Registreeru Turniiride
muutmine meeskond turniirile tulemused

L
Turniiri korraldus ~\
i) T

-

g

[ =
= é [was
Hindamine Robotiméang Turniiri Turniiride
kokkuvdtted haldamine
A
Siisteem !

@

Kasutajad Hooajad
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Members_menu moodul on loodud eelkdige tulevasi arendusi silmas pidades. Prototiiiibi
realisatsioonis on tegemist staatilise mooduliga, mille iilesandeks on sisselogitud kasutajatele
veebilehe pdises asuva navigeerimismentiii kuvamine (Joonis 9).
Navigeerimismeniiiil asuvate nuppude funktsioonid on jargmised:

1. Kodu - otsetee Members moodulile

2. Teated - Saabunud teadete vaatamine, prototiilibis implementeerimata

3. Logi vilja - Siisteemist viljumine

= - u”

Kodu Teated Logi valja
Joonis 9: Members-menu mooduli vaade

Sys_users
Sys_users moodul implementeerib kasutajate haldamise funktsionaalsust. Antud mooduli abil
on silisteemi administraatoril vdimalik kasutajaid lisada, kustutada, muuta ja kasutajatele

kasutajatiilipe madrata. Sys_users mooduli peamine vaade on toodud joonisel 10.

Lisa uus

MNimi Kasutajanimi Tiilip Tegevused

Hindajate ndustaja

Sven Hendrikson sven AT ST

Janika Janes Pealkohtunik
Karl Karu Peakohtunil
Peeter Kask peeter Kohtunik
Karl Kask Hindaja
Kristi Kikas Feahindaja
Liia Ladts liia Hindaja
Mare Maasikas Juhendaja
Mati Matt hindse

Hindajate ndustaja

Meelis Mets meelis Kaohtunik i

12>
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Vaate péises oleva “Lisa uus” nupu abil on voimalik siisteemi uusi kasutajad lisada. Kasutaja

lisamisel tuleb kasutajale méiédrata ka kasutajatiiiip. Prototiilip toetab kaheksat erinevat

kasutajatiiiipi:
1. Juhendaja - Kasutajakonto loomisel méiiratav vaikimisi kasutajatiiiip.
2. Kohtunik - Turniiri kohtunikud
3. Peakohtunik - Turniiri peakohtunik
4. Hindaja - Turniiri hindajad
5. Peahindaja - Turniiri peahindajad, iga hindamiskatekooria jaoks.
6. Hindajate ndustaja - Hindajate koolitaja ja turniiril 16pliku hindamiskoosoleku
labiviija
7. Korraldaja - Turniiri korraldaja
8. Administraaror - Siisteemihaldaja

Olemasolevaid kasutajaid saab muuta mooduli peavaates kuvatavate kasutajate nimede

kaudu. Vaate tegevustelahtrid sisaldavad kuni viite erinevat nuppu (Joonis 11).

o +EE
4, b5,

1

2. 3.

Joonis 11: Sys_users mooduli tegevusnupud

Tegevusnuppude funktsionaalsus on jirgmine:

1.

wokh wn

E-posti link kasutajale e-kirja saatmiseks

Kasutajale sonumi saatmine, prototiiiibis implementeerimata

Olemasolevale kasutajale sisselogimisandmete (kasutajanimi ja salasona) loomine
Kasutaja sisselogimisandmete muutmine

Kasutaja kustutamine

Kuna on oodata, et siisteemi kasutajate arv kasvab iile viiekiimne, siis kasutusmugavuse

huvides kasutati Sys users mooduli peavaates lehekiilgi, nii et vaikimisi on igal lehel kuni

kiimme kasutajat.

29



My profile
Antud moodul on mdeldud sisselogitud kasutajale oma info vaatamiseks ja muutmiseks.

Kasutaja andmete muutmine ja salasdna vahetamine on realiseeritud {ihe vaatena (Joonis 12).

Minu andmed Salasdna vahetamine
Eesnimi Salasdna

Sven

Perekonnanimi Uus salasdna

Hendrikson

E-post Uus Salasona uuesti

sveng@meiliaadress. ee

Konto tiiiibid

Muuda salaséna

« Hindajate ndustaja

+ Administraator

Salvesta

Joonis 12: My _profile mooduli vaade

My team

My team on meeskondade juhendajatele suunatud moodul, mis vdoimaldab juhendaja tiiiibiga
kasutajal meeskonda koostada. Meeskondade loomine kiib hooajapohiselt, iga hooaja jaoks
tuleb luua uus meeskond. Iga kasutajakonto kohta saab iihel hooajal olla tipselt {iiks
meeskond. Kui kasutajal meeskonda veel ei ole tuleb tal kdigepealt meeskonna iildandmed

sisestada (Joonis 13).
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Meeskonna lisamine

Meeskonna nimi*

Kool/Asutus*

Kirjeldus

Péarast meeskonna {ildandmete sisestamist kuvatakse kasutajale meeskonna koostamise
peavaade. Peavaates olevate nuppude abil on vdimalik kasutajal oma meeskonda muuta ja
kustutada. Samuti saab peavaates olevate nuppude abil oma meeskonda meeskonnaliikmeid

lisada (Joonis 14) ja lisatud meeskonnaliikmeid hiljem kustutada.

Meeskonnaliikme lisamine

Ees- ja perekonnanimi*

Tibiip: *

' Cpilane ¥
Sugu:*

M v

Siinnikuupdewv: *

i1 '|iJaanuar '|i2[]13 ¥ |

Joonis 14: Meeskonnaliikme lisamise vaade
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Meeskonnaliikmeid voib jaotada kolmeks: Opilane, juhendaja ja fédnn. Lisatud

meeskonnaliikmed kuvatakse meeskonnalitkmed My team mooduli peavaates (Joonis 15).

Legobots |:Muuda andmeid] [Kustuta]

| Registreeru turniirile |

| Lisa meeskonnaliige |

4 '
Juhendaja

Kaarel Orav | Muuda‘| | Kustuta‘

L I >
4 N\
Opilased

Sander Nogene | Muuda | | Kustuta |
Mari Saar | Muuda | | Kustuta |
L I >
4 '
Fann

Sandra Saar | Muuda\| | Kustuta‘

. el ———

Joonis 15: My _team mooduli peavaade

Lisaks meeskonna ja meeskonnaliikmete haldamisele sisaldab antud mooduli vaade otseteed
turniirile registreerumiseks. Otsetee kuvatakse ainult siis, kui kasutaja meeskond vastab
reeglitele (1-2 juhendajat ja 2-10 Opilast). Otsetee dubleerib Members moodulis asuvat

turniirile registreerumise nuppu.

My regs

My regs mooduli abil on kasutajal vdimalik turniiridele registreeruda. Lahtuvalt FLLi
korraldamisest on kasutajal voimalik registreeruda vaid kvalifikatsiooniturniiridele. Finaali
padsenud meeskonnad registreeritakse finaalturniirile korraldajate poolt. My regs mooduli
peavaates kuvatakse kasutajale turniirid, millele on vdimalik registreeruda ja turniirid, millele

kasutaja meeskond on juba registreerunud (Joonis 16).

32



Léuna-Eesti kvalifikatsioon

® Toimumiskoht: Tartu
®* Toimumisaeg: 05.06.2013 - 07.06.2013
® Registreerumise lipp: 01.06.2013

* Vabu kohti: 24/25

| Registreeru |

Pohja-Eesti kvalifikatsioon

®* Toimumiskoht: Tallinn
® Toimumisaeg: 06.06.2013 - 07.06.2013
®* Registreerumise lipp: 20.05.2013

® Vabu kohti: 20/25

| Tiihista registreering |

Joonis 16: My _regs mooduli peavaade

My _results

My _results moodul on juhendajatele turniiride kohta tagasiside saamiseks. Mooduli peavaates

(Joonis 17) on toodud tabel kdikide turniiride kohta, kus juhendaja meeskonnad on osalenud.
Hooaeg Turniir Meeskond Hindamine Robotiméng

1. voor 2.voor 3. voor

Py PR RD
Senior Solutions  P8hja-Eesti kvalifikatsioon  Vanurid ﬂ ﬂ ﬂ 190 85 240

Joonis 17: My _results mooduli peavaade

Iga turniiri kohta on vélja toodud meeskonna robotimédngu kdigi kolme vooru tulemused.
Hindamislahtrites olevate nuppude abil on juhendajal vdimalik vaadata meeskonna
hindamistulemusi. Hindamistulemuste kuvamise nupul on kaks olekut (Joonis 18).
Hindamistulemused on suletud, kui nupp on mustvalge (tulemusi on vdimalik vaadata alles
peale konkreetse turniiri 16ppu. Hindamistulemusi on voimalik vaadata siis, kui nupp on

varviline.

10

Joonis 18: My _results mooduli hindamistulemuste nupu kaks olekut

Hindamitulemuste kuvamiseks on eraldi vaated, millest pohivdértuste hindamistulemuste
vaade on toodud joonisel 19. Teiste hindamistulemuste vaated on analoogse iilesehitusega,

erinevused on vaid sisulises tekstis.
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Pohivaartuste hindamine

Inspiratsioon

Algaja

Arenev

Taidetud

Eeskujulik

EN

#EN

Rahk ainult thel aspeltil;
teised tdhelepanuta

Vahe entusiasmi JA
vahene
uhtekuuluvustunne

Vdistkond ei suuda
lohandada FLL vaartusi

Rahk kahel aspeltil; tks
aspeks tahelepanuta

vahe entusiasmi Vol
vahe
uhtekuuluvustunnet

Vdistkond on vdimeline
lirieldama vahemalt dhte

ﬁ Rahk kdigil aspektidel

Vaistkond on entusiastlik
ja lébus; selge
uhteLquuvustunne

Vdistkond on vdimeline
lirjeldama mitmeid

&

Virdne réhk kéigil kolmel
aspelktil

Vdisthond haarab teisi
oma entusiasmi ja
|&bususega; selge
Ohtekuuluvustunne

Wdistkond on vdimeline
ldrjeldama mitmeid

ja oskusi valjaspool FLL-i naidet naiteid naiteid, mis sisaldavad
enda lugusid
Markmed
Meeskonnatéo
Algaja Arenev Taidetud Eeskujulik

Vdistkonna essmargid J&
toimingud on ebaselged

Halb aja planeerimine 14
ebaselged rollid

Wdistkonna vihene
vastutus JA liigne

Vidistkonna eesmargid
VOT toimingud on
ebaselged

Halb aja planeerimine
V31 ebaselged rollid

Vidistkonna vahene
vastutus VOI ligne

Vaistkonnal on selged
eesmargid ja toimingud

Suureparane aja
planeerimine ja rollide
jaotus vaimaldab
saavutada enamus
eesmarkidest

Hea tasakaal vaistkonna
vastutuse ja

Selged toimingud
vdimaldavad hasti
saavutada plstitatud
easmarke

Suureparane aja
planeerimine ja rollide
jaotus vaimaldab
vdistkonnal saavutada
kGik eesmargid

Vdistkonna iseseisvus
vahese ]uhenda]a

EN
juhendajapoolne ]uhenda]apoolne juhendajapoolse suunamisega
suunamine suunamine suunamise vahel
Markmed
Sobralik professionaalsus
Algaja Arenev Tdidetud Eeskujulik

*EN

EN

Ebavérdne vdistkonna
lkaasamine 14
puudujaiaid loostid
tunnustamises

Ei ilmne enamikul
vBistkonnalikmetel

Ei ilmne enamikul
vaistkonnalikmetel

Ebavdrdne viisthonna
lzaasamine WOI
puudujidagid koostdd
tunnustamises

Imneb enamikul
viistkonnalikmetel

lmneb enamilul
vdistkonnalikmetel

Wardne viistkonna
kaasatus JA enamus
vaistlkonnalilkmete
panuse tunnustamine

Peaaequ alati iimneb
kdigil vdistkonnaliikmetel

Peaaequ alati iimneb
kdikil meeskonnalikmetel

Vardne véistkonna
laasatus 14 kdigi
véistkonnalilkmete
panuse tunnustamine

Alati iimneb, iseqgi kdige
raskemates
situatsioonides

Alati iimneb, isegi
rasketes 5|tuat5|oon|des
Vdistlond aitab alktiivselt
teisi vaiskondi

Markmed

Joonis 19: Péhivaéartusete hindamise tagasiside vaade
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Seasons
Season moodul voimaldab siisteemi administraatoril lisada andmebaasi uusi FLL hooaegu.
Hooaegade loomisel kontrollitakse automaatselt, et hooajad omavahel ajaliselt ei kattuks.

Seasons mooduli peavaade on toodud joonisel 20.

| Lisa hooaeg |
Mimi Kestvus Staatus Tegevused
Matures Fury 31.08.2013 -01.06.2014 | Pole alanud ﬁ
Senior Solutions 01.09.2012 - 30.08.2013  Kamas ﬁ
Food Factor 01.09.2011 - 20.08.2012 | Léppenud ﬁ

Joonis 20: Seasons mooduli peavaade

Mooduli peavaates asuvate tegevusnuppude (Joonis 21) abil on voimalik voimalik sooritada
jérgmisi tegevusi:

1. Nupul on kaks olekut. Vasakpoolses olekus on hooajale meeskondade lisamine
lubatud, nupp sulgeb hooajale meeskondade lisamisvdoimaluse. Parempoolses olekus
ei ole juhendajatel vdimalik hooajale meeskondi lisada, nupp avab hooajale
meeskondade lisamisvdimaluse. Nupu ikoon néitab konkreetse hooaja meeskondade
registreemisvOimaluse staatust, andes siisteemi administraatorile hooaegadest
konkreetse ililevaate.

2. Hooaja kustutamine. Nupul on kaks olekut: vérviline - saab hooaega kustutada ja
mustvalge - ei saa kustutada (hooaeg on 1dppenud voi juhendajad on hooajale juba

meeskondi lisanud).

@

Joonis 21: Seasons mooduli tegevusnupud
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Seasons mooduli peavaates on vdimalik hooaegu lisada ja muuta. Hooaegade muutmine
toimub hooaja nime otsetee abil. Hooaegade lisamise ja muutmise vorm on toodud

joonisel 22.

Hooaja lisamine

Hooaja nimi: *

l |
Hooaja algus:*

l |

Hooaja lopp: ¥

l |

Viistkonnad saavad hooajaga liituda? ]

Salvesta

Joonis 22: Seasons mooduli hooaja lisamise vaade

Ev_events

Ev_events moodul voimaldab turniiri korraldajatel turniire lisada ja olemasolevaid turniire
muuta. Turniiride lisamine, kustutamine ja muutmine on piiratud kdimasoleva hooajaga.
Muutmine ja kustutamine keelatakse automaatselt, kui turniirile on registreerunud

meeskondi. Ev_events mooduli peavaade on toodud joonisel 23.

| S . & |
l Scnior Solutions | J

[ Lisa turniir J

Mimi Registr. Toimumisaeqg Tegevused
_ . e 05.06.2013- = g
o ] [ |
Louna-Eesti kvalifikatsioon (0/25) 1406 2013 ﬁ [
e e 06.06.2013- [~ B2
Pdhja-Eesti kvalifikatsioon (5/25) 07 06.2013 ﬁ | |

Joonis 23: Ev_events mooduli peavaade
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Turniiride muutmine on vdimalik turniirinime otsetee abil. Turniiride sisestamise ja

muutmise vaade on toodud joonisel 24.

Turniiri nimi*

Turniiri tiiiip*

: A
celvoor o

Turniiri algus*

[ I
Turniiri lopp*

[ I
Registreerumise lopp*

[ |
Osalejate limiit*

[ |
Osalustasu:*

[ |
Toimumiskoht*

[ l

Toimumiskoha URL

[ |

| Salvesta

Joonis 24: Turniiri lisamise ja muutmise vaade

Turniiride haldamise moodulist on kasutajal vdimalik vaadata ka turniirile registreerunud
meeskondi. Vastava toimingu sooritamiseks on vastava turniiri tabelireas, registreerumiste
tulbas (Registr.) otsetee. Otsetee puudumisel ei ole antud turniirile iihtegi meeskonda
registreerunud. Konkreetsele turniirile registreerunud meeskondade vaade on toodud

joonisel 25.
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Meeskonna nimi

Legobots

Legomehead

Kivikesed

1-robootikud

Wanurid

Kasutajakonto E-mail
Peeter Kask peeter@kask.es
Meelis Mats meealis@gmail.com
Kristi Kikas kristi@agmail.com

Janika Janes janika@hot.ee

Mare Maasikas mare@hot.ee

Meeskonnaliikmed

Sander Négene
Kaarel Orav
Sandra Saar
Mari Saar

Malle Kadakas
Margus Pohl
Martin Raudne
Kaie Tihane
Meelis Mats

Kristi Kilas
Peeter Kannel
Mihkel Kannel

Janika Janes
Liisa Rebane
Merle Karu
Meelis Orav
Madis Hunt

Mare Maasikas
Karl Tikker

Siim Ohakas
WValmar Vaarikas

Joonis 25: Turniirile registreerunud meeskondade vaade

Kasutades Ev_events mooduli peavaate tegevusnuppe (Joonis 26) on

sooritada jargnevaid tegevusi:

kasutajal voimalik

1. Nupul on kaks olekut. Vasakpoolne olek niitab, et turniirile registreerumine on

avatud. Turniiri korraldajal on vdimalik registreerumist sulgeda. Parempoolne olek

nditab, et turniirile registreerumine on suletud.

2. Korraldaja lisamine - avab vaate, kus on vOimalik turniiri korraldajaid (hindajaid,

kohtunikke) vaadata, lisada ja kustutada. Turniiril hindamiseks voi robotimingu

tulemuste sisestamiseks peab korraldaja olema seotud konkreetse turniiriga.

3. Voimaldab turniiri kustutada. Nupul on kaks olekut, vasakpoolne olek niitab, et

turniiri on voimalik kustutada, parempoolne olek nditab, et turniiri kustutamine ei ole

hetkel voimalik. Turniiri kustutamine ei ole enam voimalik, kui turniirile on

meeskondi registreerunud.

1.

Joonis 26: Ev_events mooduli tegevusnupud

&3

2. 3.
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Kasutades “Korraldaja lisamise” tegevusnuppu, avaneb turniirikorraldajate haldamise vaade.

(Joonis 27). Korraldajate kustutamine on limiteeritud turniiri algusajaga, alanud turniirilt ei

ole voimalik enam korraldajaid eemaldada.

| Lisa korraldaja]

Hindajad
Nimi Roll turniiril Tegevused
Kar| Kask = Hindaja(Péhivaartused) | Kustuta |
LiiaLasts Hindaja(Roboti disain) | Kustuta |
Mati Matt  Hindaja(Projekt) | Kustuta |

Kohtunikud
Nimi Roll turniiril Tegevused
Sven Hendrikson | Kohtunik | Kustuta |
Janika Janes Peakohtunik | Kustuta |
Peeter Kask Kohtunik | Kustuta |

Muud korraldajad

Nimi Roll turniiril Tegevused

Rita Riisikas = Korraldaja Kustuta

Turniirile korraldaja lisamine toimub 1ibi spetsiaalse vaate (Joonis 28). Soltuvalt valitud

kasutajatiilibist kuvatakse kasutajale antud tiilibiga kasutajad. Kui kasutajale on turniiri

korraldamiseks juba roll midratud, siis seda kasutajat siisteem nimekirjas ei kuva, olgugi et

kasutajal vdib konkreetne kasutajatiiiip olemas olla. Piirang on tingitud FLL turniiride

korraldamise metoodikast, kus turniiripdeval ei saa iiks inimene kahes rollis (néiteks hindaja

ja kohtunik) olla.

1 &
[Hi”d'ﬂj'ﬂ : | [ Kohtunik =
® Roboti disain O Nimi
Projelt ~| | Peeter Kask
' pahivaartused
| | Meelis Mats

Mimi

Lila Liats

Mati Matt

Sven Hendrikson

Tanel Kallas

Kaarel Kury

Karl Kask

: Salvesta | | Tagasi |

Sven Hendrikson

Kaarel Kury

| salvesta | | Tagasi |

Joonis 28: Turniirile kohtuniku (paremal) ja hindaja (vasakul) lisamine
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Ev_judge

Ev_judge mooduli abil saavad hindajad meeskondi turniiripdeval hinnata. Hindamistulemuste

sisestamiseks peab sisselogitud hindaja olema konkreetse turniiriga seotud. Mooduli

peavaade (Joonis 29) koosneb turniirile registreerunud meeskondade tabelist.

Turniir | Lduna-Eesti kvalifikatsioon

&
v

Meeskonna nimi PV PR RD

Lagobots +  + B
Legomehed | s
ciikessd + + | &
Nobootikudl | o L

Wanurid

e

£ | 4

Joonis 29: Ev_judge mooduli peavaade

Parema visuaalse tulemuse saavutamiseks on tabeli péises kasutatud liihendeid, mis

tdhendavad jargmist:

1.

PV - Pohivairtuste hindamine

2. PR - Projekti hindamine
3. RD - Roboti disaini hindamine

Tabeli lahtrid sisaldavad kahte liiki nuppe (Joonis 30). Nende nuppude tdhendused on

jargnevad:

1.

Nupul on kaks olekut. Vasakpoolne (virviline) olek niitab, et meeskonnal puudub
antud hindamiskategoorias hindamistulemus, hindajal on véimalik tulemust sisestada.
Parempoolne, mustvalge nupp nditab et meeskonnal puudub antud
hindamiskategoorias hindamistulemus ja tulemust ei ole vdimalik sisestada
(hindamistulemusi saab sisestada ainult turniiripdeval).

Meeskonnal on antud hindamiskategoorias hindamistulemus olemas. Turniiripdeval

saab hindamistulemust parandada, parast turniiri ainult vaadata.

+ % ]
1. 2.

Joonis 30: Ev_judge mooduli tegevusnupud
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Igal hindamiskategoorial on oma hindamisvaade, mis on koostatud ldhtuvalt FLLi
hindamislehtedest [24]. Vaade on sarnaselt hindamislehtedega jaotatud kolmeks osaks

(Joonis 31) ja lihtsuse huvides on vaate kujundus sarnane véljatriikitava hindamisvormiga

Projekti hindamine

Uurimistod
Algaja Arenev Taidetud Eeskujulik
Probleemi sinastamine Selge probleemi piistitus, selgitus
® En - ebaselge; vahe detaile - enamvihem selge; detaile | ) selge; detailne - vaga selge;vaga detailne
puudu
Infoallikad Kvaliteetsete allikate (oma ala professi lid, r tud, ajakirjad, bilehekiiljed,
ettekanded ja muud allikad) arv ning nende tiendamine, tsiteerimine esitluses
® En - esitletud Uht tidpi info; - esitletud kahte tidpiinfo; | ) esitletud kolme tidpi info; | esitletud nelja vGi enamat
allilzaid minimaalselt méned allikad mitmed allilkad k.a, tipi info; laialdaselt
professionaalid allilzaid k.a professionaalid
Probleemi analiiiis Probl i uurimise ja liliisimise pdhjalikkus
® En = minimaalne uurimus; = minimaalne uurimus; = piisav uurimus ja analits |~ ulatuslik uurimus ja
puudub analiis vahene analiiis analiilis

Olemasolevate lahenduste iilevaade Teooriate ja lahenduste analiiiisimise ulatus, k.a. meeskonna pingutused oma idee
originaalsuse viljaselgitamiseks

® En = minimaalne llevaade; = minimaalne Ulevaade; = piisav dlevaade ja analids  — ulatuslik dlevaade ja
analiiis puudub vihene analuis analiis
Markmed

Innovatiivne lahendus

Algaja Arenev Taidetud Eeskujulik
Meeskonna lahendus Viljapakutud lahenduse arusaadav selgitus
® En = raske aru saada - mdned kohad tekitavad - arusaadav = kdigile kergesti arusaadav
= segadust
Innovatsioon Olemasolevate lahenduste edasiarendus, uute v kade leidmine véi probl
lahendamine tdiesti uuel viisil
® En - olemasolev = lahendus/rakendus - originaalne = originaalne lahendus/
= lahendus/rakendus sisaldab méningaid lahendus/rakendus rakendus, potentsiaalselt
originaalseid elemente markimisvaarse
vaartusega
teostus Teostuse viimalikkuse kaalumine (hind, keerukus, tootmine jms)
® En = minimaalne faktorite = mdningate faktorite - faktorid hasti kaalutletud; | ~ faktorid hasti kaalutletud;
= laalutlemine laalutlemine méni kiisimus pakutud valjapakutud lahendus on
lahenduse lohta teostatay
Markmed
Esitlus
Algaja Arenev Taidetud Eeskujulik
Esitluse efektiivsus Oma sénumi vdljendamine ja esitluse organiseeritus
® £y ~ ebaselge VOI korraparatu | ~ mdnevdrra selge; = sUUres osas selge ja = vaga selge JA vaga
minimaalne organiseeritus organiseeritud organiseeritud
Loovus Kujutlusvdime kasutamine esitluse loomisel ja ettekandmisel
® e ~  minimaalselt kéitey VAT - kéitev VOI loominguline = kiitev J4 loominguline = vaga kiitev JA erakordselt
lujutlusv@imeatu loominguline
Jagamine Projekti jagamine enne turniiri nendega, kes viivad meeskonna pingutustest kasu saada
® e = jagatud Uhe inimesega = jagatud iihe grupiga = jagatud the inimese véi = jagatud mitmete inimeste
grupiga, kes véivad kasu val gruppideqga, kes véivad
saada lasu saada
M&rkmed
| salvesta |

Joonis 31: Ev_judge mooduli projekti hindamisvaade
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Ev _robotgame
Ev_robotgame moodul vdimaldab konkreetse turniiriga seotud kohtunikel turniiripdeval
meeskondade robotimédngu tulemusi sisestada (Joonis 32). Sisestada saab ainult kdimasoleva

turniiri robotiméngu andmeid, 16ppenud turniiride andmeid on vdimalik ainult vaadata.

Turniir | Léuna-Eesti kvalifikatsioon 3 |

Meeskonna nimi 1. wvoor 2.voor 3.wvoor Meeskonna nimi 1. wvoor 2.voor 3.voor
Legobots Legobots 34 (3| o]
2
Legomehed Legomehed 235 114 o]
. Kivikesed 332 123 o]
Kivikesed
J3-robootikud 118 31 0

J3-robootikud

vanurid Vanurid [ [ F[ I [ |Salvesta|

Joonis 32: Ev_robotgame mooduli peavaade (vasakul) ja andmete sisestamise ning muutmise vaade
(paremal)

Ev_summary

Ev_summary mooduli eesmirgiks on oluliselt lihtsustada FLL turniiride hindamise
labiviimist, eelkdige hindajate koosoleku l1dbiviimist, mis toimub pérast kdikide meeskondade
hindamist. Ev_summary mooduli peavaade on toodud joonisel 33. Peavaate eesmérk on anda
hindajatele iilevaade koikidest hindamiskategooriatest ja robotimdngu tulemustest.
Hindamikategooriates paremusjérjestuse viljaselgitamiseks on hindamislehtede hinnangutele
médratud jirgmised numbrilised védrtused:

1. EN (ei ndidatud) - 0

2. Algaja-1

3. Arenev -2

4. Téidetud - 3
5. Eeskujulik — 4

Meeskonna hindamistulemuse kogusumma saadakse erinevate hindamisvéljade punktide
summeerimise teel. Kuna sellise meetodiga saadud tulemus ei ole usaldusvddrne ja
absoluutselt mdddetav (erinevad hindajad hindavad erinevalt), siis on mooduli peavaates
toodud meeskondade pingeread olukorrast iildpildi loomiseks. Lopliku paremusjirjestuse

otsustavad hindajad tihise arutelu kéigus.
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{ Senior Solutions 5 J [Péhja-E:sti kvalifikatsioon 5 ] Naita kokkuvotet

Péhivaartused Projekt Roboti disain Robotimang Auhinnad
Meeskond  Tulemus Meeskond  Tulemus .-- .-- Auhind Meeskond
1 J-robootikud = 26 1 Wanurid 27 .-- 1 J-robootikud 310 Meister I
2 Legobots 24 2 D-robootikud 27 2 Vanurid 240 Meister II
3 Vanurid 24 3 Kivikesed 27 3 Legobots 231 Pdhivadrtused I
4 Kivikesed 23 4 Legobots 27 4 Legomehed 210 Pohivaartused 11
5  Legomehed 23 5  Legomehed 20 5  Kivikesed 80 Projekt I
Projekt IT

Roboti disain I
Roboti disain IT
Robotimang I

Robotimadng II
Joonis 33: Ev_summary mooduli peavaade
Antud vaadet kasutatakse pohiliselt meeskondadele auhindade médramiseks. Seetdttu on

vaatele lisatud voimalus koheselt ka auhinnasaajaid méérata (Joonis 34).

Auhinnad
Auhind Meeskond
Meister I | JJ-obootikud * |
Meister I1

Pohivaartused I
Pohivaartused II

Projekt I

Projekt II

Roboti disain I Legobots
Roboti disain II

Robotimang I

Robotimang II

Joonis 34: Auhindade mééaramine

Moodulite arendamisel sai realiseeritud enamus primaarsetest siisteeminduetest. Teises
arendusetapis on kavandatud sekundaarsete moodulite realisatsioon ja olemasoleva
prototiitibi  edasiarendamine.  Jirgnevas peatiikis annamegi iilevaate  siisteemi

edasiarendustest.
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3.2 Edasiarendused

Siisteemi peamiseks edasiarenduseks on puuduva funktsionalsuse realiseerimine: ajakavade
genereerimine, kasutajale teadete saatmine ja robotimdngu komplektide tellimine. Lisaks

olemasolevale funktsionaalsusele vajavad prototiiiibi jaoks arendatud moodulid tdiendamist.

Prototiiiibi baasil rakenduse viljaarendamiseks on kindlasti vaja tdsta siisteemi turvalisust.
Uheks vdimaluseks on hoida sessiooni informatsiooni andmebaasis ja implementeerida
sessioni ID (Session ID) valideerimine [30]. Kindlasti on enne siisteemi kasutuselevotmist
vaja implementeerida paroolide kriipteerimist. Prototiilibi realisatsioonis salvestatakse
andmebaasis paroolide md5 risid. Antud lahendus ei sobi igapdevakasutuseks, kuna rdsi

teada saades on vOimalik leida risile vastav salasona [31].

Siisteemi kasutusmugavuse seiskohalt oleks kindlasti oluline lisada siisteemile eesti keele
tugi. Hetkel kasutatavas keelefailis on palju puudujddke, nditeks kuvatakse veebivormide
valideerimisel tekkinud veateateid inglise keeles. Kuna Eesti FLL turniiridel on osalenud
meeskondi Litist, siis lisaks tdielikule eesti keele toele voib ldhiaastatel tekkida vajadus

lisada siisteemile ka 14ti voi inglise keelne kasutajaliides.

Turniiri korraldamise seisukohast voib tekkida vajadus lisada juhendajatele voimalus omada
tihel hooajal mitut meeskonda. Kuigi see ldheb vastuollu FLL korraldamise pShimdtetega,
mis ltleb et iiks meeskonnaliige kuulub hooaja jooksul vaid iihte meeskonda [32]. Selline
vajadus voib tekkida juhul, kui juhendajaks on inimene, kes dpetab robootikat kahes koolis ja

soovib mdlema kooli dpilastega turniiridel osaleda.
Pikemas perspektiivis saab silisteemile juurde arendada FLL Eesti kodulehe ja kodulehekiilje

haldamiseks vajalikud moodulid. Seeldbi moodustuks iihtne terviklahendus nii turniiride

korraldamiseks kui ka kodulehe haldamiseks.

44



Kokkuvote

Kéesolev magistritoé koosneb kolmest osast. T66 esimeses osas anti lilevaade FIRST LEGO
League robootikakonkursi olemusest ja eripdradest vorreldes teiste robootikakonkursidega.
Tegemist on hooajapohise konkursiga, mille turniire korraldatakse lisaks muudele riikidele ka
Eestis. Turniirid koosnevad kolmest osast: robotimidngust, hindamisest ja pohivairtustest.
Eestis on FIRST LEGO League turniire korraldatud alates 2011 aasta siigisest. Uha suurenev
osalejate arv muudab turniiride korraldamist iiha keerukamas. Seetottu on FIRST LEGO
League Eesti turniirikorraldajatel tekkinud vajadus veebipohise turniirihaldussiisteemi jarele.
Antud magistritod eesmérgiks oligi veebipohise FIRST LEGO League Eesti

turniirihaldussiisteemi kavandamine ja prototiiiibi realiseerimine.

Too teises osas kirjeldatakse loodava haldussiisteemi ndudeid. Siisteemi nduete
viljatootamisel olid abiks turniiride korraldajad ja osalevate meeskondade juhendajad. Lisaks
antakse iilevaade siisteemi arenduseks kasutatud tehnoloogiatest. Eraldi tuuakse vilja HMVC

arhitektuuri kirjeldus ja selle kasutamise pdhjused prototiiiibi realiseerimisel.

To66 kolmas osa annab iilevaate valminud veebipohise haldusiisteemi prototiiiibist. Prototiilip
voimaldab juhendajatel oma meeskonda turniiridele registreerida ja saavutatud tulemusi
vaadata. Turniiri korraldajatel on vdimalik korraldatavaid turniire hallata, sealhulgas
veebipohiselt meeskondi hinnata ja robotimdngu tulemusi salvestada. Vilja on toodud
stisteemi loomiseks kasutatud andmebaasimudel ja lahti on seletatud valminud rakenduse
erinevad moodulid. Eraldi on kirja pandud prototiiiibi voimalikud edasiarendused, sealhulgas

need arendused, mis oleks kindlasti vajalikud 16pliku haldussiisteemi realiseerimisel.

Kokkuvdtteks voib oelda, et toole seatud eesmérgid said tdidetud. Valminud prototiiiip loob

head eeldused FIRST LEGO League turniirihaldussiisteemi viljatdotamiseks.
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Management System of FIRST LEGO League
Estonia

Master thesis (30 EAP)

Sven Hendrikson
SUMMARY

The purpose of this Master thesis was to develop a web application prototype that would help
FIRST LEGO League Estonia to organize and manage FIRST LEGO League events. FIRST
LEGO League is a robotics program, originating from the United States. It’s target age group
is 9-16 (9-14 in United States, Mexico and Canada).

FIRST LEGO League is organized in seasons. Season starts at the end of August or
beginning of September and ends in May. In each season events are being organized. To
participate in a FIRST LEGO League event teams must build an autonomous LEGO robot
and also make a project. In each event, there are three distinct parts: Core Values, Robot
Game and Judging. Core Values are the basis of FIRST LEGO League and they tell how to
approach it. In Robot Game, autonomous robot compete at a special table to score the
maximum number of points. The third part of FIRST LEGO League events is Judging. At
every event the team project, the design of their robot and their understanding on Core Values

is being judged.

FIRST LEGO League has been organized in Estonia from 2011. As the events are getting
more and more popular they are increasingly difficult to organize. Therefore a management
system was required. To develop a prototype, application requirements were specified.
According to these requirements web application prototype was developed. The prototype’s
main functionality is following. Teams can register to events and view their results
afterwards. Event organizers can manage events: view registered teams, assign organizers,

judge the teams, insert Robot Game scores and assign awards to teams.

The prototype is going to be developed further and the main parts of the prototype are going

to be tested in November 2013 during Nature's Fury season events.
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Lisad

Lisa 1. Prototuiuibi lahtekood

Prototiiiibi lahtekood asub todga kaasasoleval andmekandjal kaustas hernekraft

Lisa 2. Codelgniter raamistiku paigaldamine ja seadistamine HMVC
arhitektuuri kasutamiseks

Antud juhenda asub ka t66ga kaasasoleval andmekandjal
Codelgniter raamistiku seadistamine
Codelgniter raamistiku paigaldamine ja seadistamine on kiillaltki lihtne ja seetdttu on antud

raamistik sobilik ka véheste kogemustega kasutajatele. Raamistikku saab alla laadida

arendaja kodulehelt (http://http://ellislab.com/codeigniter/download). Raamistiku

kasutamiseks tuleb allalaetud fail sobivasse kohta lahti pakkida ja veebiserverisse kopeerida.
Vastavalt kasutaja eelistustele tuleks lahtipakitud kataloogi nimeks anda konkreetse projekti

nimi. Eduka paigalduse puhul kuvatakse kasutajale joonisel (Joonis 1) toodud veebilehekiilg.

Welcome to Codelgniter!

The page you are looking at is being generated dynamically by Codelgniter.

If you would like to edit this page youll find it located at:
application/views/welcone message.php

The corresponding controller for this page is found at:
application/controllers/welcone. php

If you are exploring Codelgniter for the very first time, you should start by reading the User Guide.

Page rendered in 0.0124 seconds

Joonis 1: Codelgniter raamistiku vaikimisi avalehekiilg
Codelgniter raamistikus on siisteemifailid ja rakenduse failid teineteist eraldatud vastavalt
system ja application alamkataloogidesse (Joonis 2). Kuigi mdne lihtsa veebilehe loomiseks

ei ole raamistikku vaja tdiendavalt seadistada, siis paljudel juhtudel on lisaseadistuste
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tegemine moodapddsmatu. Application kataloogi alamkataloog config sisaldab koiki

rakenduse seadistamiseks vajalikke konfiguratsioonifaile.

v Codelgniter
v application
cache
config
controllers
core

CITOrS
helpers
hooks
- language

libraries
logs
model s
third_party
views

- sy stem

- user_guide

Joonis 2: Codelgniter raamistiku kataloogistruktuur

Lisaks konfiguratsioonikataloogile sisaldab rakenduse kataloog ka eraldi views, controllers ja
models katalooge, mis on modeldud kasutamiseks programmifailide jaoks, just MVC
arhitektuuri silmas pidades.

Rakenduse pohiliseks seadistusfailiks on application/config/config.php fail. Antud failis tuli
méiirata rakenduse baasaardess (Base Site URL) ja kriipteerimisvoti (Encryption Key).

Viimane oli ndutud tingimus sessioonimuutujate kasutamiseks.
HMVC arhitektuuri kasutamine Codelgniter raamistikus

Codelgniter raamistik toetab vaikimisi MVC arhitektuuri, HMVC arhitektuuri kasutamiseks
tuleb paigaldada tdiendav lisamoodul. Uheks vdimaluseks Codelgniter raamistikus HMVC

arhitektuuri kasutada on paigaldada Codelgniter Modular Extension lisamoodul
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(https://bitbucket.org/wiredesignz/codeigniter-modular-extensions-hmvc). Lisamooduli

paigal- duseks tuleb sooritada jargnevad tegevused:
1. Kontrollida, et paigaldatud Codelgniter rakendus to6tab ja avades veebilehitsejas
aadressi : http://<rakenduse url>/index.php/welcome kuvab veebilehitseja lehe mis
on toodud joonisel 3.

2. Kopeerida allalactud arhiivi  third party kataloogist failid rakenduse
application/third_party kataloogi.
3. Kopeerida allalactud arhiivi core kataloogist failid rakenduse application/core
kataloogi.
4. Kontrollida uuesti punktis 1 toodud veebilehe avanemist.
5. Luua rakenduse kataloogi mooduli jaoks sobiv kataloogistruktuur (Joonis 3).

6. Liiguta fail application/controllers/welcome.php kataloogi
application/modules/welcome/controllers

7. Liiguta fail application/views/welcome message.php kataloogi
application/modules/welcome/views

8. Kontrolli uuesti punktis 1 toodud veebilehe avanemist.

v BS Codelgniter
v application
cache
config
controllers
core
CITOIS
helpers
hooks
» language
libraries
B logs
model s
v modules
¥ BY welcome
controllers
model s
VIEWS
(£ third_pany
views
L4 system
» [ user_guide
Joonis 3: Mooduli kataloogistruktuur
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Tdiendavate moodulite lisamiseks tuleb modules kataloogi luua sobiva mooduli nimega
kataloog ja selle kataloogi sisse omakorda MVC triaadil pdhinevad kolm kataloogi (models,

views, controllers).
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