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El Credo FIRSTLEGO League

Somos un equipo

Trabajamos para encontrar soluciones con la ayuda de

nuestros entrenadores

Honramos el espiritu de una competicion amistosa

Lo que descubrimos es mds importante que lo que ganamos

Compartimos nuestras experiencias con los demads

Mostramos cortesia profesional en todo lo que hacemos

iNos divertimos!
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1. FIRST LEGO League

FIRST LEGO League (FLL) es un desafio que invita a jovenes de entre 10 y 16 afios de todo el
mundo a descubrir la diversion y la emocion en la ciencia y la tecnologia, fomenta las vocaciones
cientificas y tecnoldgicas y promueve los valores del trabajo en equipo, la innovacién, la
creatividad y el emprendimiento.

FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) es una organizacion sin danimo
de lucro fundada por el inventor Dean Kamen, con la intencién de aumentar el interés y la
participacién de los jovenes en la ciencia y la tecnologia. Fundacion Scientia, entidad sin animo
de lucro, tiene por objetivo promover las vocaciones cientificas y tecnoldgicas y una educacion
basada en la innovacidn, la creatividad, el trabajo en equipo y la resoluciéon de problemas. En
asociacién con FIRST y el grupo LEGO, Fundacion Scientia organiza FLL y Junior FLL en Espafiia.
Los Socios FLL son organizaciones con los mismos objetivos que desarrollan el programa en su
territorio y organizan los Torneos Clasificatorios FLL.

Centros educativos, centros civicos, asociaciones, grupos particulares... organizan microFLL,
torneos oficiales pequefios, simples y econdmicos para poner en comun todo lo que han
aprendido los jovenes preparando el desafio. microFLL da acceso a los Torneos Clasificatorios
FLL.

Gran Final FLL Espaiia L]

Torneos Clasificatorios FLL

micro FILL

FIRST'LEGO"League

Los Torneos Clasificatorios FLL son eventos emocionantes, en los que los equipos participan
para compartir todo aquello que han aprendido durante microFLL, presentan sus logros y
colaboran entre si, a la vez que muestran un espiritu de respecto en todo momento. La
organizacion de los torneos clasificatorios FLL estd compuesta por un equipo de voluntarios, que
colaboran desinteresadamente para que cada torneo sea una experiencia Unica.

FLL ofrece una oportunidad para participar a todos los jévenes, sea cual sea su campo de
interés, e inspira a centenares de miles de jéovenes en mas de 65 paises de todo el mundo.
Gracias a FLL, tienen la oportunidad de vivir la emocién del descubrimiento, de trabajar
colectivamente con objetivos comunes y de provocar con sus ideas un cambio positivo. Y sobre
todo, ide pasarselo en grande!

FLL es posible gracias a los voluntarios, personas que dedican parte de su tiempo y
energia a hacer que los equipos vivan una experiencia Unica.

Todos los voluntarios sois valiosisimos, pero el papel del arbitro y del scorekeeper
es fundamental. Necesita preparacion y concentracion, pero su posicion le permite

disfrutar al maximo de la experiencia de los equipos.

En nombre de toda la comunidad FLL, gracias por formar parte de esta aventura.
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2. VALORES FLL

Los Valores FLL son una parte fundamental de lo que debe aprender y mostrar un equipo FLL.
Los voluntarios (jueces, arbitros, trafico y seguridad, Pit, etc.) son un modelo para los
participantes: los arbitros aprenden de los equipos, los participantes de los jueces, y todos viven
una experiencia que recordardn durante mucho tiempo.

FIRST tiene dos términos para incorporar los Valores FLL en las actividades del equipo:
e Gracious Professionalism’ (Cortesia Profesional): consiste en valorar el trabajo bien
hecho, tanto el propio como el de los demas.
° Coopertition® (Cooperticion): competir, ayudar y aprender de los demas companieros,
equipos y entrenadores.

La misidon de los arbitros en el torneo es que los participantes se lo pasen bien y
compartan todo lo que han aprendido durante las semanas anteriores al
torneo.

El torneo debe ser una experiencia positiva que celebre y refuerce todo lo que
han aprendido. Como arbitro/scorekeeper, contribuyes a este objetivo
haciendo cumplir las reglas del juego.
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3. LA COMPETICION DE ROBOTS

Los equipos disefian, construyen y programan un robot auténomo con tecnologia LEGO
MINDSTORMS. Este robot debe resolver un conjunto de misiones en la mesa de competicién en
un tiempo maximo de 2’30” y conseguir la puntuacién maxima.

El dia del Torneo Clasificatorio FLL, la Competicion de Robots se desarrolla de la siguiente
manera:

e Las mesas de competicidn estan unidas de 2 en 2. En el escenario hay habitualmente 4
mesas de competicion.

e Los equipos participan de 2 en 2, en 2 de las mesas unidas. En cada mesa hay 2
representantes de cada equipo (pueden turnarse) que compiten a la vez para superar
las misiones en 2’30”. Eso se denomina una partida.

e (Cada 5 minutos empieza una partida. Mientras los arbitros recomponen las 2 mesas
utilizadas, empieza la siguiente partida en las 2 mesas restantes.

¢ No puede haber cajas ni objetos en el suelo.

e El Jefe de arbitros controla el horario con 1 cronémetro (la suya es la hora de
referencia):

o Avisa al speaker cuando las mesas estan preparadas y los equipos listos
o Avisa al timekeeper para que active el cronémetro del software de puntuacion

e Cuando termina la partida, los arbitros rellenan la hoja de puntuacion teniendo en
cuenta el estado de la mesa de competiciéon en el momento de terminar la partida, y
antes de que nadie toque la mesa.

e Una vez rellenadas las hojas, los equipos las firman si estan de acuerdo. Si no estan
conformes, el Jefe de arbitros aclara la situacidn con el equipo.

e Llas puntuaciones vienen dadas por un programa informdatico oficial de FLL. El
scorekeeper es el responsable de introducir los resultados.

e El paso de todos los equipos por la mesa de competicidon en varias partidas se llama
ronda.

e Hay 3 rondas de competicién. La puntuacidon de cada equipo es la mejor puntuacion
conseguida en las 3 rondas. Ver documentacion del Desafio en www.firstlegoleague.es.

e El equipo que consiga mejor puntuacion gana el Premio al Comportamiento del Robot.
En caso de empate, para designar el ganador se tendran en cuenta la segunda y luego la
tercera mejor puntuacién de cada equipo. Si persiste el empate tendra preferencia el
equipo de menor edad total.

La Competicion de Robots es solo una parte del Desafio. La puntuacion depende de
muchas cosas, incluido el factor suerte. Por eso, la puntuacion en la Competicion de
Robots no tiene una influencia directa en la adjudicacidon de premios (ver Sistema
de valoracion y premios)

Y también por eso, BAJO NINGUN CONCEPTO SE REPITE UNA PARTIDA DE
COMPETICION.
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4. SISTEMA DE VALORACION

El dia del Torneo Clasificatorio FLL los equipos comparten sus experiencias y muestran sus
logros:

e Desarrollo del Robot:
o Competicidon de Robots: 3 rondas para conseguir la maxima puntuacién.

o Disefio del Robot: presentacién de 5 minutos y preguntas de los jueces.

e Proyecto Cientifico: presentacion de 5 minutos y preguntas de los jueces.
e Valores FLL: presentacion del péster en 3 minutos, actividad de equipo y preguntas de
los jueces.

En FLL el proceso es mucho mas importante que el resultado. Se basa en Qué hacemos
(Desarrollo del Robot y Proyecto Cientifico) y Como lo hacemos (Valores FLL). Lo realmente
esencial es todo lo que ha descubierto y aprendido el equipo a través de la experiencia FLL, un
valor afiadido para toda la vida. Todos los equipos reciben una medalla oficial por su
participacién en el Torneo Clasificatorio FLL, y los equipos que destacan especialmente en algun
ambito reciben, ademas, un premio.

Todos los Torneos Clasificatorios FLL en Espafia se rigen por el sistema internacional comun de
valoracion y premios. Aunque la competicion de robots es quiza la parte mds llamativa del
torneo, los equipos también son valorados por su trabajo en Disefio del Robot, Proyecto
Cientifico y Valores FLL. Para ello, los jueces utilizan las hojas de valoracion (ver Manual de

jueces):

e El nimero de premios otorgados en el Torneo Clasificatorio FLL dependera del nimero
de equipos participantes.

e E| Premio al Comportamiento del Robot se otorga al equipo que haya conseguido mas
puntos en las 3 rondas de la competicién de robots, tomando como referencia la
puntuacion mas alta en cualquiera de las dos partidas.

e Los equipos pueden obtener un solo premio, y ademas el Premio al Comportamiento del
Robot.

o El| resto de premios, incluidos los Premios al Ganador, se otorgan mediante la
deliberacion del equipo de jueces a partir de las hojas de valoracion (Ver Manual de
jueces). Los jueces introducen las valoraciones en un software que lista los equipos a
cada premio (Ver Manual de jueces).

IMPORTANTE

Los equipos muestran su vivencia de los Valores FLL antes y durante el
torneo. Es importante que los premios sean otorgados a equipos que
respeten estos valores y que cumplan los requisitos de participacion
(edades, nimero de participantes, etc.).

Si detectais algin problema, informad al Jefe de Arbitros, Jefe de
Jueces o Director del Evento.
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5. DOCUMENTACION

Cada septiembre se publica la documentacién del Desafio. Es muy importante conocer esta
informacidn, te ayudara a entender el funcionamiento y te dard seguridad y confianza.
Recomendamos también tener ejemplares impresos el dia del torneo. Para los arbitros, los
documentos fundamentales son:

e Reglas: son definiciones generales, requisitos y condiciones de la competicién de robots.

e Construccion de la mesa de competicidn: los arbitros montan los sets de competicién
para el torneo, es la mejor manera de aprender cdmo funciona.

e Misiones: son los resultados especificos que los equipos necesitan para obtener puntos.

e Actualizaciones de la Competicion de Robots (Robot Game Updates): es una lista de
aclaraciones y decisiones oficiales, que completan o incluso sustituyen partes de los
documentos anteriores. Estas actualizaciones se van introduciendo a medida que avanza
la temporada. Comprobadla por ultima vez el viernes anterior al torneo a las 21:00.

¢ Hoja de puntuacion: es importante familiarizarse con ella para poder rellenarla cémoda
y rapidamente. En algunas entradas se marca si/no, en otras un numero. ES
IMPRESCINDIBLE ESCRIBIR EL NOMBRE DEL EQUIPO Y LA RONDA.

Si tenéis dudas, consultad con vuestro jefe de arbitros. En caso de no resolverlas, podéis enviar
un correo al Jefe de Jueces y Arbitros de Espafia, Jordi Albé (jalbo@salle.url.edu).
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6. TAREAS DE LOS ARBITROS

Se recomienda que haya 4 arbitros en la mesa de competicién en cada partida y 2 arbitros en el
Pit. Para poder hacer turnos y disfrutar del torneo, lo mejor es contar con 12 darbitros como
minimo.

6.1. Jefe de arbitros

e jLee el manual de arbitros!

e Recluta y forma a los arbitros antes del Torneo Clasificatorio FLL, y coordina el equipo de
arbitros.

e Esresponsable de asegurase el montaje de los sets de competicidon antes del torneo.

e Distribuye a los arbitros en las rondas, y partidas.

e Garantiza que los arbitros tengan el material (reglas, misiones, construccion mesa,
actualizaciones, hojas de puntuacidn, actualizaciones “Robot Game Updates”).

e Coordina el montaje de las mesas de competicién antes del torneo y da el OK (zona de
competicion, Pit y salas).

e Junto con el jefe de jueces, dirige la reunién de entrenadores la manana del dia del
torneo.

e Decide en caso de duda.

e Controla el cumplimiento de los horarios y avisa al timekeeper para que active el
cronémetro.

e Hace de puente entre los arbitros y los equipos, entrenadores y familiares.

e Visita el Pit para resolver dudas o echar una mano a los equipos y voluntarios.

e Junto con el scorekeeper, hace llegar al jefe de jueces la clasificacion en la competicion de
robots para la deliberacion y los premios.

e Coordina el desmontaje de las mesas y sets de competicién (zona de competicion, Pit y
salas).

e Agradece a los arbitros su colaboracion.

e jCelebra el éxito de todos!

6.2. Arbitros

e Montan los sets de competicion antes del Torneo Clasificatorio FLL.
e Instalan mesas y sets en la zona de competicidn, Pit y salas de presentacion.
e Comprueban las mesas antes de empezar las partidas: modelos, nada en el suelo...
e Observan las partidas y hacen cumplir las reglas de la competicién de robots.
o Coger objetos de penalizacidn si es necesario
o Controlar motores, sensores y material eléctrico
o Comprobar medidas del robot con cinta métrica (40x40x40 cm)
o Test de gravedad, autonomia, Bluetooth desactivado, etc.
e Rellenan las hojas de puntuacidn y las dan a firmar a los equipos.
e Pasan las hojas de puntuacidn al scorekeeper para que introduzca las puntuaciones.
e Ponen a punto las mesas después de cada partida, para empezar la siguiente.

10
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e Desmontan las mesas y sets de competicién (zona de competicién, Pit y salas).
e Visitan el Pit para resolver dudas o echar una mano a los equipos y voluntarios.
o jCelebran el éxito de todos!

6.3. Scorekeeper/Timekeeper

e La semana antes del Torneo Clasificatorio FLL instala el software de puntuacién en el
ordenador y prepara los ficheros.

e E| dia antes del torneo y el mismo dia, comprueba que todo estd correctamente
configurado y funciona.

e Sigue las indicaciones del Jefe de arbitros para empezar las partidas.

e Controla el cronédmetro del software de puntuacién.

e Introduce los datos de cada hoja de puntuacién y almacena los resultados.

e Si hay alguna reclamacién por parte de los equipos, los deriva al Jefe de Arbitros.

e Junto con el jefe de arbitros, hace llegar al jefe de jueces la clasificacion en la competicion
de robots para la deliberacién y los premios.

o jCelebra el éxito de todos!

11
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7. ASPECTOS IMPORTANTES

Disfruta y haz disfrutar

iSonrie! Los participantes estaran nerviosos, un Torneo Clasificatorio FLL es una experiencia
excitante. Han dedicado muchas horas y mucha energia para llegar alli, y se enfrentan a la
presidon de las cdmaras y de decenas de ojos puestos en ellos. Si los ves estresados, intenta
relajar la tensidn sin desconcentrarles. Bromas, sonrisas o un sombrero estrafalario ayudan.
Asegurate de que todos los equipos terminan sus partidas con un sentimiento positivo.

Intervencion de adultos

Los equipos hacen el trabajo. Entrenadores y colaboradores adultos guian al equipo y ayudan a
los chicos a encontrar respuestas. Los arbitros deben tener claras las normas de la competicion
de robots y pedir a los adultos que no intervengan. Segun las normas, en una partida compiten 2
representantes de cada equipo que se pueden turnar, pero el entrenador no debe estar en la
zona de competicidn. Sé amable y respetuoso, pero no permitas que el entrenador interfiera en
el trabajo del equipo o de los arbitros.

Sé justo
Para proteger la integridad de los premios, si un arbitro esta afiliado de algin modo a un equipo
(familiar, amigo, compafiero de escuela, etc.), deberia abstenerse de puntuar las partidas de
este equipo.
Hay muchas variables que pueden afectar al comportamiento del robot, y el arbitro no deberia
ser una de ellas. La mayoria de las veces el arbitro es un simple observador y registrador. Sin
embargo, a veces se producen situaciones imprevistas y el arbitro debe tomar decisiones que
afectan a la puntuacién del equipo. Esta es la parte mas complicada:
e Hay que tomar al pie de la letra las reglas, misiones y actualizaciones, no pensando en
como seria esa situacion en la vida real o en lo que sugiere el texto, sino en lo que dice.
e Ser justo significa ser correcto, exacto y atento a los detalles. Ese es tu trabajo, pero tu
mision es hacer que los chicos disfruten de su gran dia.
e Sijtienes dudas, reline a los arbitros y tomad la decision juntos. Eso os dara legitimidad y
credibilidad. Los equipos se sentiran mejor si ven que una decision que les afecta retlne
a grupo de personas que se lo toman en serio.
e En caso de duda sobre el resultado o desacuerdo con el equipo (con los participantes,
no el entrenador), consultaréis con el Jefe de Arbitros y el resultado sera definitivo.

El jefe de arbitros y el organizador del torneo deben proporcionarte el material
y la formacidn, pero la ultima responsabilidad es tuya.

Una vez mas, jgracias por formar parte de la familia FLL!

12
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8. CONFIGURACION PROGRAMA SCORING FLL

FIRST LEGO LEAGUE BARCELONA - NATURE'S FURY

FLL

FIRST'LEGOLasgue
2 LabVIEW
MATCH 2

RANK  TEAM NUMBER / NAME

1 1-EUSKOLEGOAK

o)
0:00

Fundacidn

Scientia

ICONO

HIGHEST  ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3

246 246

maslejos.es

Fundacion

Scientia

- 10 - ROBONERIS

- 11 - CLOCKWORK ORANGE 2.0

- 12- CAD - ANUNCIATA - TUDELA
-- 13 - OVERCLOCK AXULAR

- 14 - BRUDIEU

- 15 - ONLYFIVE PDG

8.1. Caracteristicas y requisitos

Crondémetro

Hojas de puntuacién (scoresheet) y registro de puntuaciones

FLL Tournament Server: software principal para el control del torneo
FLL Tournament Display: muestra la informacién (local/remoto)
Clasificacién de la competicién de robots

Puntuacion de las rondas de competicién

Logos de patrocinadores

Programado en LabVIEW (National Instruments)

El programa requiere:

minimo 1 GHz procesador
1GB de espacio en el disco duro
1024 x 768 resolucién de pantalla
Windows XP SP3 minimum, 512MB RAM or Windows 7 / Vista / 8 / 8.1, 2GB RAM
Internet wifi: 802.11 (54 Mbps) Network or Better / Cable: 100 Mbps Ethernet o Better
(recomendado)
Asegurarse que hay cables VGA, sonido y configuracién de energia correcta (no apagar
pantalla, no hibernar, etc.)
Configuracion:
o Enlocal, 1 ordenador para FLL TOURNAMENT SERVER
o Uno o mds ordenadores en red para FLL TOURNAMENT DISPLAY (se proyecta en
pantalla). En este caso los ordenadores deben estar conectados en la misma
subred.

e marar—— o

=y —

Etl:l:luu,-/ @

]
/
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8.2. Instalacion

1) Descargar y descomprimir el software. IMPORTANTE: hay que instalarlo cada aiio.
2) Ejecutar el archivo “setup”.

.« b.Formacién 26-27 octubre » SW_MESA » [GEMN1]FLL Tournament Software 7-1.0.1 » v |4+l Buscor[ FLL Tournament Softw... O
Organizar = Grabar MNueva carpeta == O @
¢ Eavori MNombre . Fecha de modifica... Tipo Tamafio
- Favoritos
& Descargas bin 11/05/2012 6:55 Carpeta de archivos

| Sitios recientes . license Carpeta de archivos
Bl Escritorio . supportfiles Carpeta de archivos
|| nidist.id Archivo ID 1KB
4 Bibliotecas o setup Aplicacion 1345 KB
3 Documentos | setup 21/10/2011 9:34 Opciones de confi... 9KB
(=] Imédgenes
,J’. Musica
E Videos
Empezard el proceso de instalacién.
143 FIRST LEGO League Tournament Software BN

FIRST LEGO League Tournament Software

‘Welcome to the FIRST LEGO League Tourament Software. This software |
was designed by Danny Diaz at National Instruments for FIRST LEGO |
League. = |

Please be aware that this is the first-generation of this tournament software,
hopefully soon a second-generation version of this software wil be available.

Please wait while the installer initializes.

Cancel

Inicialmente se preguntard la carpeta donde guardar el programa, se recomienda dejar la que

aparezca por defecto. En este caso es “C:\Program Files\FIRST LEGO LEAGUE TOURNAMENT”.
Pulsamos “Next”.

1 FIRST LEGO League Tournament Software [E=REEx)

. — |
Destination Directory
Select the primary installation directory.

All software will be installed in the following location(s). To install software into a
different location(s], click the Browse button and select another directory.

Directory for FIRST LEGO League Toumament Software
[C'\ngram Files\FIRST LEGO LEAGUE TOURNAMENT\

H Browse... ]

Directory for National Instruments products

[€:\Program Fies\Wational Instmerts\ | [ Browse.

<< Back

LNety ] Cancel

Aceptamos los términos de licencia y pulsamos “Next”. Se nos mostraran los archivos a instalar
y volvemos a pulsar “Next”. Después de unos minutos el software estara instalado. Pulsamos
“Finish” para salir del instalador y reiniciamos el ordenador.

14
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8.3. Configuracion de ficheros

Una vez instalado el software, hay que dirigirse a la carpeta donde se instalé (en “C:\Archivos de
programa\FIRST LEGO LEAGUE TOURNAMENT” o en el caso de Windows 7 en:
C:\ProgramData\FLL) y abrir la carpeta “data”. Copiar esta carpeta en el escritorio y trabajar
desde alli. Alli dentro encontraremos varios ficheros.

8.3.1. FICHEROS DE HORARIOS

1) Abrir en otra ventana el Excel de horarios del torneo. En la primera pestafia tenéis la
lista de equipos. Hay que rellenarla con los nombres de los equipos y el resto de
pestafias se completaran automaticamente.

2) La pestafia “Horarios Software” contiene los datos de los equipos para cargar en el
software. Es muy importante mantener todas las comas. Comprobar que los datos se
han rellenado correctamente:

a. Tercera fila, parametro “Number of teams”: nimero de equipos de nuestro
torneo.

b. Las siguientes 16 filas son los nombres de los equipos y sus numeros de
identificacion, en formato “Numero,Nombre,,,,,,,.,,,,,” . Las filas no ocupadas por
nombres de equipos se pueden borrar hasta la fila “Block Format,2,,,,,,,,,,,,,”

c. Elresto son los horarios de cada equipo, que se generan automaticamente.

3) Abrir un bloc de notas, copiar la pestafia “Horarios software” y guardar como

“horarios.csv” en la carpeta “data”.

E\L, Hw9- = FLL Horario 17 Equipos - 4 salas - Equipos Madrid 120209 ¢
— | Home | msert Page Layout  Formulas Data Review  View
& Calibri 11 -||A AT |= == |SiWrapText General -

23
Paste 7 B I U-|=-|&- A= S| Merge & Center - || |23~ 9 9 || %] ;%) Cor

Fon
Clipboard ™= Font F} Alignment F} Humber F}
[ F24 - e
A B & D E F G H
Version Number,

Block Format,1,,,,
Number of Teams, 17,
1,1. ASM Robotics Roja,,,
2,2. Nazaret Realejos,,,,,
3,3. ASM Robotics BIanCo,.mmmmmsmsmssrrrrsrrrses
4,4 Minibots, e
5,5. ASM Robotics AzUlmmsmssssssssssssrsrsrnes
6,6. SUPErDOts, s
10 |7,7. GSD Boots Vallecanos, s
11 |8,8. Telémacos, .
12 |9,9. Tuercas Locas,
13 |10,10. Colegio Recuerdo,
14 |11,11. Club DIgSILENT HDLL,
15 |12,12. Nazaret de los VoICanes, . mmsssssssssssssssssss
16 |13,13. San Rafael,.mmmn
17 |14,14. Super DUper.SAPAD, . srrrerrersersrsmssnsensenne
18 |15,15. RobotlESPla,,,,
19 |16,16. Robotijos,,,
20 |17,17. GOAIT,,,,
21 |Block Format, 2,
22 |Number of Ranki
23 |Number of Tables, 2,00

24 |Number of Teams Per Table,2,
25 |Number of Simultaneous Tables,
26 |Table Names,Mesa 1A,Mesa 1B,,,,,
27 |1,10:05 AM,10:10 AN, 000 261110

28 |2,10:10 AM,10:15 AM,8,17,,,,,.,
29 2,10:15 AM,10:10 AM,,,,,,,, 3,
30 |4,10:20 AM,10:25 AM, 16,

@[~ 0w =

w

2A,Mesa 2B,,,,

® 47" W] Equipos - Programs General - Robots Salas | Horarios Software - Puntuaciones -~ #J [
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8.3.2. FICHEROS DE LOGOS

Crear una carpeta LOGOS en el escritorio.
1) Poner dentro de esa carpeta los logos que vamos a poner en el software (Fundacion

Scientia, logo del Socio FLL y logos de los colaboradores).

2) iMUY IMPORTANTE! Redimensionar todos los logos a 253 x 71pixeles, y guardarlos en
formato bmp/png/jpg (las imagenes deben ser RGB, si son CMYK puede aparecer un
contorno negro, en este caso se debe convertirse el archivo, existen diversos
conversores online, por ejemplo http://www.cmykconverter.com/). El nombre de los

archivos no puede contener espacios.

8.4. Configuracion del software

IMPORTANTE: Configurar el software una semana antes del torneo en los ordenadores que se
usaran aquel dia. Volver a probarlo el dia antes, hacer un simulacro in situ y comprobarlo otra
vez el dia del torneo antes de empezar.

8.4.1. FLL TOURNAMENT SERVER

1) Iniciar programa FLL TOURNAMENT SERVER
a. Parala configuracion del programa “Start New Game”
b. Para uso del programa en casos poseriores, una vez configurado

FLL Tournament Controlui [E=R =

‘Welcome to the FIRST LEGO League Tournament Software -
This is RELEASE 1.1 of the software.

- BUGFIX: Score Entry webpage returns incorrect data to server, causing server to
calculate scores that don't match what the webpage calculated on-the-fly.

m

Please test this software heavily before use to ensure familiarity.

QUICKINTRODUCTION

The FIRST LEGO League Tournament Software is a web-centric application. Itis
designed to act as 3 SERVER which multiple CLIENTS can interact with simultaneously
via exported web interfaces. Therefore, this application only provides a bare minimum
of services, but exposes its functionality via web pages that are served.

1a

Possible CLIENTS can be additional PCs connected to the same network, tablets or WiFi

‘Welcome! We can start 2 New Game or we can centinue a Game in enabled devices connected via a wireless switch or router alse on the same network as

Progress. Which would you like to do? the computer running this application, or additional web-enabled devices running
standard browsers with JavaScript enabled. CLIENTS must use their web browser to

Please O ne of the below options... connect to the IP Address, Port, and Service to access exported interfaces. On the left

of this text is a box marked, "Web Interface Location” which contains the full path that
must be entered into a web browser to access a list of exported web interfaces to the

- \ FLL Tournament Software. Pressing the "LAUNCH" button will launch @ web browser
Start New Game and navigate to a main index of exported interfaces.

1b NOTE: & is vitally important to ensure that CLIENTS navigating to the Web Interface
Location use the correct CASE, as the web path is CASE SENSITIVE.
nue Game

SOFTWARE QUICK-START GUIDE

2) Confirgurar horarios Torneos
a. Seleccionar Load Schudele File (centro a la izquierda) => cargar el archivo
“horarios.csv”
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2a

Load Schedule File

Create Team List

48 Back

Welcome to the FIRST LEGO League Tournament Software
This is RELEASE 11 of the software.

- BUGFIX: Score Entry webpage returns incorrect data to server, causing server to
calculate scores that don't match what the webpage calculated on-the-fly.

Please test this software heavily before use to ensure familiarity.
QUICKINTRODUCTION

The FIRST LEGO League T Software is a web-centri ion. Itis
designed to act as a SERVER which multiple CLIENTS can interact with simultaneously

via exported web interfaces, Therefore, this application enly provides a bare minimum
of services, but exposes its functionality via web pages that are served.

Possible CLIENTS can be additional PCs connected to the same network, tablets or WiFi
enabled devices connected via a wireless switch or router also on the same network as
the computer running this application, or additional web-enabled devices running
standard browsers with JavaScript enabled. CLIENTS must use their web browser to
connect to the IP Address, Port, and Service to access exported interfaces. On the left
of this text is a box marked, "Web Interface Location” which contains the full path that
must be entered into a web browser to access a list of exported web interfaces to the
FLL Tournament Software, Pressing the "LAUNCH" button will launch a web browser
and navigate to a main index of exported interfaces.

NOTE: It is vitally important to ensure that CLIENTS navigating to the Web Interface
Location use the correct CASE, as the web path is CASE SENSITIVE.

SOFTWARE QUICK-START GUIDE

[r TIMER [ RANK ] [‘ WEBENTR‘#]["-‘ LOCALENTRV] [C\Q STATUS ][@ SETTINGS ][‘ PROFILE ]

3) Configuracion de logotipos, tiempo y modificacién datos equipos

http://192.168.1.36:8008/FLL

3c

Launch Control Webpage

Edit Team Information

Welcome to the FIRST LEGO League Tournament Software

This is RELEASE 1.1 of the software.

- BUGFIX: Sc y webpag i g r, causing server to
2 don’t ma b b the-fly

Pl = f M to

connect to the IP Address, Port, and Service t

The FIRST LEGO League S re is 3 web- i Itis
S A i ltiple CLIENTS i
via exported web interfaces. Therefore, thi i ly provides a b
of services, but exposes its ionality via web page d.
ble CLIENTS can be additional PCs con thy rk, tablets or WiFi
bled devi r ia a wireless or router also on the same network as.
Adas S s

the i
standard browsers with JavaScript enabled. ﬂmmmﬂmwﬁbmto

o exported
ofm‘;shm‘saboxmam‘\ﬂebhmimloﬁﬁgn' which contains the full path that

running

On the left

into a web list of exp

=3 e the
FLL Tournament Software. Pressing the "LAUNCH" button will launch a web browser
e P oA

and navigate to
NOTE: It is vitally impo to e CLIENTS navigating to the
Location use the ASE, as the web path i SITIVE.

> v | ] Rank /3 WEBENTRY || /3 LOCALENTRY Oy status 1@

PROFILE

3a

3b
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a. Configuracién de Logotipos => ir a profile
s 3a.i

3a.ii

ConfagdonSeoncory FIRST LEGO LEAGUE BARCELONA - NATURE'S FURY ‘ Thee 7]
Q Config Mid Spensers

O Config Low Sponsors

% CA\ProgramData\FLL\ ||i]

EaES

i. Nombre del torneo: Espeficiar en Display Screen Title en nombre del
torneo y edicion (por ejemplo FIRST LEGO LEAGUE BARCELONA -
NATURE’S FURY)

ii. Configurar logotipos. Abrir por orden Config Top Sponsor, Config Mid
Sponsors y Config Low Sponsors.

1. borrar los logos que salen por defecto (Remove Image)

2. Afadir los logos uno por uno (Add Image). Indicar Nickname del
archivo y subirlo.

3. Cambiar la frecuencia de rotacién de los logos (Image
Frequency). Por ejemplo 20 o 30 segundos.

4. Se puede guardar la configuracion el listado con Save List.

] (] ImageListManager. « i |
Top Sponsor Image List
p p g | Add New Image

Image List Image Frequency (seconds)

T lEE ==

gmy l scientia |I
Image Path
C:\Users\InvenioS\ Desktop! ERF-FLL-Tarragona-2013\fund_scientia jog
4= AddImage
i
== Removelmage
Image Preview Error Messages
Ol
Save List : 40
Fundacién ®©
° . source
= — Scientia ]

Help -

This s the image management utiity. & — Pt

To add an image to the image list, click "Add Image” and you will be taken to the

Add Image screen, Provide a "helpful name” for the image either enter a file path to

the image file or use the folder icon to browse. Vou will be given a preview of your

file. To add the file to the list, press NEXT. To exit the screen, press BACK.

To remove an image, select the image in the list and press "Remove Image”.

To save vour list of imanes click "Save list". To Inad vour list of imanes for edit S
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b. Configuracién del tiempo y sonido. Ir a settings, y dentro de settings a Configure
Sounds and Timer.
i. Configuracién del tiempo. Cambiar segundos Secundary poner 150.

3 b ” ConfigureSounds.vi (B

C\Preg..\sounds\CHARGE.wav 0

o 3b.i

C\Progr..\sounds\BUZZER.wav

CAPr.Asounds\FOGHORN wav

Ch\.ATheGameBeginsin32l wav

CAPr.Asounds\TimeToRun.wav

Cancel +F oK

Ix]

ii. Configuracién de los sonidos. Los sonidos estdn configurados por

defecto.

En caso de que no funcionen correctamente, cargarlos de nuevo desde

la carpeta “sounds” que se encuentra en la carpeta “data” del escritorio.

a. Start = Charge.wav

b. Stop = Buzzer.wav

¢. Uh Oh = Forhorn.wav

d. Opcional: Hurry Up (30 segundos para el final de la partida) =
TimeToRun.wav

e. Eliminar: Pre-Match (Eliminar sonido, hace la cuenta atras en lugar
del speaker)

¢. Modificacidén datos equipos. Se pueden editar, afiadir y borrar equipos mediante
Edit Team Information

2, VELETA COP

3, IES TIERRA DE CAMPOS
4, DEULOFEU

5, CARDENAL CISNEROS
6, MECATRONICS ANTS.
7, KARMENGO AMA

8, Goart

9, ALFA-TURABOTICS

10, ROBONERIS

11, CLOCKWORK ORANGE 2.0
12, CAD - ANUNCIATA - TUDELA
13, OVERCLOCK AXULAR

14, BRUDIEU

15, ONLYFIVE PDG

16, AZZAITEROS

17, FUN IN BOTS.

18, TAUTIANOS 1.1

19, ELABOROBOT

20, RODRIGUEZ DELGADO

21, SANFRATRON

22, FLL ZALAMEA

23, LA ARBOLEDA PERDIDA
24, LEGOLANES

25, NAZARET LOS VOLCANES

26, VIAR
27, SALVAUTH PARK
29 bAeANtARALIEE
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8.4.1. FLL TOURNAMENT DISPLAY

4) Iniciar el FLL TOURNAMENT DISPLAY. Aparecera una pantalla inactiva. Debemos escribir
la IP del ordenador FLL TOURNAMENT SERVER en el campo “IP Control”.

Recordad: Los ordenadores que tienen instalado los 2 programas deben estar
conectados en la misma subred.

& FLL Toumament Dispiaysi

2013 FIRST LEGO League Nature's Fury

Plesse type inthe IP Address of the server system in
1P, "Check”

‘button to veify that the server s unning.
mm'iﬂ-“‘n_-hmi-l'-

applicatio Onthe
||| SERVER machine, the IP acress can be found n the
“Wlonitar” page st the hottom eft.

[{| | by pressing the ESC key. You can pressthe

SPACEBAR to make the display application expand
the page, but the page MUST be on a display that s
exactly 1024768,

8045 - [SM Roboteam UK
8050 - SAP NXTreme

8055 - Techno Future Egypt
8060 -

La IP del ordenador FLL TOURNAMENT SERVER lo encontraremos en Status de FLL
TOURNAMENT SERVER
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5) iYA TENEMOS EL SOFTWARE LISTO! Si todo se ha hecho correctamente, apareceran el
titulo, los logos y los nombres de los equipos.

‘ FIRST LEGO LEAGUE BARCELONA - NATURE'S FURY ‘

A() é’? \ ,, gz::r;tla

O )  undo LEGO o0 PR
WF‘G;':,W @ maslejos.es
B LabVIEW

[r—— d ) O
MATCH 2 0 ¢ 0 0 m
RANK ~ TEAM NUMBER / NAME HIGHEST ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 |
1 1-EUSKOLEGOAK 246 246 - -

-- 10 - ROBONERIS S [ (R
-- 11 - CLOCKWORK ORANGE 2.0 R S e -
-- 12 - CAD - ANUNCIATA - TUDELA R S e -
-- 13- OVERCLOCK AXULAR S [ R
-- 14 - BRUDIEU S I P -
--_15- ONLYFIVE PDG S L I

IMPORTANTE: Cada vez que modificamos el perfil o arrancamos el software, debemos
escribir de nuevo la IP.
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8.5. Funcionamiento del software

Lo mejor es trabajar con 2 ordenadores conectados entre si:

1)
2)

Ordenador 1: Display, se proyecta publicamente.
Ordenador 2: Server para introducir las puntuaciones, queda oculto.

Si tenéis solamente 1 ordenador, dividid la pantalla para que se proyecte publicamente solo el
Display.

8.5.1.

TIMEKEEPER

1)
2)

3)

4)

Ira Timer

Principio de cada partida => esperar orden del Jefe de Arbitros para activar el cronémetro
del software de puntuaciones (el speaker y publico cantan “FIRST, LEGO, League” para dar

el 1, 2, 3 de salida). Dar “Start”.

Final de partida => se para el crondmetro automaticamente y suena la bocina. Empieza el

tiempo de descuento, a modo informativo.

Para empezar la partida hay que activar de nuevo manualmente el crondémetro,
coordinados con el Jefe de Arbitros. Si empezis la partida antes que finalicé la cuenta
atrds del tiempo de descuento, avanzar el nimero de partida mediante el botén “Next”.

FLL Tournament Control.i =L

Current Phase

) Ranking

Time Remaining Current Match

St 1 Stop. J| ¥l Previous JI X Next

oo 1

Web Interface Location

I http://192.168.1.36:8008/FLL

fTimekeeper Mode

| Unfortunately changing the phase does nothing right now, so it's disabled. This
] | software is currently only a single-mode program; if you submit “practice” scores,
Launch Control Webpage J | you must close the software and restart a new game in order to submit “ranking”
| scores.
|

K} | You can use the Start / Stop buttons to start and stop the timer, or use the web
|interface to do the same thing. You can also adjust the current match by using the
J | Previous / Next buttons to Decrement / Increment the match number, respectively.

Edit Team Information

iq

-
) J
=
=
]

Z
RANK J <+ WEBENTRY

o . \
+ LOCALENTRY .  STATUS ||5C% SETTINGS || »°  PROFILE

22
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8.5.2. SCOREKEEPER

5) Las puntuaciones se entran a través de la pestafia Web Entry del FLL TOURNAMENT
SERVER. Es un formulario en un entorno web (no precisa de conexién de datos).
La primera vez que entremos nos preguntara un codigo de acceso que esta indicado en la
pestafia de Settings (Score Entry Access Password)

6) Alfinal de cada partida, el arbitro traera a la mesa la hoja de puntuacion de los 2 equipos.

Resel Fom ) [Set Defaults | Mode: Automatic [+] Team: |- choose -
— ose.

2-VELETA COP

[] Rowa  [+]
3. [ES TIERRA DE CAMPOS

KARM
5-Go:
9_ ALFATURABOTICS
10-ROBONERIS
11. CLOCKWORK ORANGE 20
12-CAD - ANUNCIATA - TUDELA
S u bl 13- OVERCLOCK AXULAR
14~ BRUDEU
15. ONLYFIVE PDG
16-AZZATEROS
17-FUNINBOTS
18- TAUTIANOS 1.1
19 . ELABOROBOT

4 - DEULOFEU

Select Team to ofi-idmoncsine
7 4”ENGDAMA ‘

7) Escoger el nombre del equipo en el desplegable “Team Name”.

8) Indicar la Ronda en “Round”, y empezar a rellenar las misiones segun las hojas de
puntuacion.
Para empezar de nuevo la puntuacidn se puede hacer un “reset”.

(1 Tree Bromei
‘East branch closer to mat than cable”

[

Models TOUCHING mat?
Yes Ve

\ J

(2 - House Lift

House locked & high posiion”
Yes No No

\ J

(3 - Progress
Colars Reached?
0 (Not Attempted) 1 (White) 2 (Purple) 3 (Blue) 4(DkGreen) 5(LtGreen) 6 (Yellow) 7 (Orange) 8 (Red)
9 (White) 10 (Purple) 11(Blue) 12 (DkGreen) 13 (LtGreen) 14 (Yellow) 15 (Orange) 16 (Red) 0.(Not Atiempicd)
\ J
[+ Base otanan Bl

9) El programa nos ird sumando los puntos de cada misién y dard una puntuacion total. Al
final de formulario se debe guardar el resultado “Submit”
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Ful ScoraErnry
* 5 € [11921661358008 eEntry
£ agheacions [ Graitcores ecte.. [FLL ) Googe Traductor ) GOOGLE TRAMSLATE  wt WORD REFERENCE

Noo-Water [tems [N Red Regon”
01.34557891U1112

\

(15 - Sqfe Piace
Robot IN Res Regioe at Ead of Match?
Yes

((i6- Obutactes
Best Resut Actieved?
None Dk Green Purple  Red

\

\

=
17 « Trwnami
AL Waves TOUCHING Mat

Yes
L

Submit

10) Si hay algun error en el registro de puntos, al final de la pagina nos saldrd un aviso con
campos pendientes de rellenar ( y no nos dejara guardar la puntuacién final)

11) Anotar la puntuacién del equipo en una hoja y guardarla.

12) Una vez enviada la puntuacién, ya podemos introducir los datos del siguiente equipo,
mediante Score Entry.

13) Se puede volver a introducir la puntuacién de un equipo. Se debe escoger el nombre y
ronda del equipo y volver a rellenar todas las misiones. Antes de guardar la nueva
puntuacion el software nos indicard los items cambiados y nos preguntard si queremos

aceptarlos.
14) Al final de la tercera ronda, ir a la pestafia Rank del FLL TOURNAMENT SERVER. Guardar

este resultado (Write botdn inferior derecha) e imprimirlo para el Jefe de jueces, ya que lo

necesita para la deliberacion.

(S FLL Toumament Controli Lo
Team Rankings
Number | Name High Score 1
1 1 | EUSKOLEGOAK 2
Web Interface Location
http;//192.168.1.36:8008/FLL
Launch Control Webpage =
| Y :fJ
i WrkeScoreData o Human-
CALL Needed Valdations Resdable CSV Fie.
 —
=
Q”V TIMER H RANK I {@ WEBENTRY M‘; Lomzmml [‘C‘.\ STATUS M@,‘e SETTINGS H, PROFILE ]

Puede entregarse Unicamente el listado del 40% de equipos mejor clasificados puede

optar a los Premios al Ganador, redondeado por exceso.
Ej.: Torneo de 16 equipos inscritos= los 7 equipos con mejor puntuacion (40% de

16 = 6,4 redondeado a 7)
Torneo de 24 equipos inscritos=> los 10 equipos con mejor puntuacion (40% de 24

=9,6 redondeado a 10).

15) Entregar todas las hojas de puntuacién al Jefe de Arbitros.
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