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HandSpin 360

The future in your hand
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Wer wir sind
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https://www.gigagears.org/

Unsere Projekte

Projekt Neptun

Handpin 360

Vita Buddy




Funktionsweise

soooo_Mechanik-Elektronik-Hybrid

soooo Arduino steuert Motor und Display
an

soooo_INteraktion per Knopfdruck
x000_Motor rotiert Achse mit Handen

soooo ZU Spielende Hand wird im Fenster
prasentiert




Unsere Reise




Der Wettbewerb fur alle Schulerinnen
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und Schuler der MINT-ec-Schulen im

Rhein-Main-Gebiet!

Die Aufgabe:
Baue eine ,,Stein-Schere-Papier-Maschine*

Die Aufgabe in diesem Jahr ist, eine Maschine zu bauen, gegen die man das Spiel Stein-
Schere-Papier spielen kann. Das kann eine ganz einfache Konstruktion sein oder etwas
kompliziertes, digital oder technisch, mit KI oder ohne. Eurer Kreativitat sind (fast) keine
Grenzen gesetzt. Wer Interesse hat, bitte bei Frau Schwickert-Rosar melden.

Regeln und Grenzen

Die technische Umsetzung der Maschine ist weitestge-

hend freigestellit.

Es durfen elektronische und digitale Bauteile verwendet

werden. Der Mechanismus muss am Wettbewerbstag

der Jury vorgestellt und erlautert werden.

Wichtig:

¢ Computer-generierte Pseudo-Zufallszahlen durfen
nicht verwendet werden!

o Es durfen keine potenziell gefahrlichen Mechanis-
men verwendet werden (im Zweifel nachfragen!).

Solche Beitrage werden disqualifiziert.

Anmeldung & Abgabe

Die Maschinen werden zusammen mit der Beschreibung
und dem unterschriebenen Anmelde-Formular bis zum
22.04.25 (»Dienstag nach den Osterferien) bei Frau
Schwickert-Rosar abgegeben. Bitte wegen eines Uber-
gabetermins vorab eine Mail an sj.aesmtk@t-online.de.

In der ,Schulrunde” (Termin wird noch bekannt gege-
ben) treten die Maschinen an eurer Schule gegeneinan-
der an und es werden die Schulsieger ermittelt.

Die Gewinner-Maschinen treffen dann in der ,Rhein-
Main-Runde* auf die Schulsieger der anderen Schulen
und es wird ein Rhein-Main-Sieger ermittelt.

Weitere Infos

Mitmachen kann man allein, zu zweit oder in 3er
Gruppen aus allen Klassenstufen von 5 bis 13 (E1 -
Q4). Es gibt drei Kategorien: Klasse 5-7, Klasse 8-10,
E1-Q4.

Bewertungskriterien:

e Umsetzung des Zufallsverfahrens und Qualitat
des Spielerlebnisses

e Technischer Aufbau und erklarender Text

e Kreativitat und Originalitat der Maschine

Preise

Es gibt zwei Runden. In der ,Schulrunde" werden die
besten Maschinen einer Schule ausgewahlt (jede Teil-
nahme bekommt 5 Punkte flrs ,MINT-ec-Zertifikat").
Die jeweils besten Maschinen in den drei Alterskate-
gorien treten dann in der ,Rhein-Main-Runde" gegen-
einander an.

Es gibt tolle Schulpreise in der ,Schulrunde®, sowie
den ,Rhein-Main-Preis” der MINT-EC-Schulpartner-
schaft Rhein Main in der ,Rhein-Main-Runde" zu ge-
winnen. Die Gewinner dieser Runde bekommen 10
Punkte furs ,MINT-ec-Zertifikat".

Sonderpreise fur besonders originelle und kreative
Beitrage sind moglich.
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Konstruktion
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Elektronik und Programmierung
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Produktion
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Zusammenbau
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Werbeartikel




HANDSPIN 360

HANDSPIN

360

Das Projekt HandSpin 360 ist eine

modeme, interaktive Interpretation sme i
des klassischen Spiels ,.Schere, Stein,  ~—° "ATF” —

Papier”.

Es kombiniert Bewegung, Logik und

Design zu einem spannenden

Erlebnis. Die Maschine zeichnet sich

durch ihre technische Raffinesse und ==
unterhaltsame Interaktivitat aus. FENSTER
HandSpin 360 bietet ein

emotionsreiches, unvorhersehbares f
Spielerlebnis, das mehrfach getestet SCHRITTMOTOR
und optimiert wurde.

TASTER

LOGO

ANLEITUNG UND MEHR INFOS AUF
DOTDESIGN.DE/HANDSPIN360




dSpin 360 ist cIne

interaktive Interpretation
Spiels _Schere, Stein,

modeme,
des klassischen




HandSpin 360

Mehr erfahren

Zum Poster













Wettbewerb
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Flotte Maschine
2025
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Zur HandSpin Idee




Design

soooo_|NtUitive Designsprache

OOOOOO

OOOOOO

Lo HumMan agierendes Auftreten



Funktionsweise

soooo_Mechanik-Elektronik-Hybrid

soooo Arduino steuert Motor und Display
an

soooo_INteraktion per Knopfdruck
x000_Motor rotiert Achse mit Handen

soooo ZU Spielende Hand wird im Fenster
prasentiert




Herausforderung

soooo_Passgenauigkeit und Stabilitat des
Druckes -> Integration
Stabilitatsbauteile

OOOOO

oo Darstellung Reaktion und
Punktestand -> Duale Anzeige

OOOOO

sooe_Motor blockiert -> externe
Stromversorgung

OOOOO

so_Mangelnde DruckplattengroRe ->
Modulares Gehause




Spielerlebnis

soooo AUT Display angezeigte Spielmodi
wahlen

OOOOO

OOOOO

Lo Maschine prasentiert eigens
gespielte Geste

OOOOO

oo Sieg/Niederlage/Unentschieden per
Knopf angeben

OOOOO

o0 Visuelle Reaktion der Maschine
sowie Punktezahler




Drei Spielmodi

soo00_M1: Zufall durch Sytem Uptime und
Knopfdruckzeit

OOOOOO

OOOOOO

oM 3: Strategie-System




Das Zufallsprinzip

sooo_lN Modus 1: realRandom()-Funktion

OOOOOO

oo XOR-Zusammenschluss aus Sytem
Uptime und Buttondruckzeit

OOOOOO

oo Echter Zufall durch physischen
Bestandteil: Buttondruckzeit




Das Projekt in Zahlen

1538 Zeilen Code

153 Stunden Arbeitszeit

137 Euro Gesamtkosten

1095 Gramm Filament

318 Meter Filament




Learnings

oo Nicht unterschatzen!

OOOOO
OOOOO
OOOOO

OOOOO

oo VOlIstdndig und vorrausschauend
planen




