Roboticka vyzva — Online

Robotickd vyzva sa bude hrat na pldniku, ktory si bude$ musiet zostavit pred sitaZzou (nepotrebuje$ na to vela
- zopér vytlacenych papierov, lepiacu pasku a veci ¢o najde$ doma). Tvoj robot zaéne na pozicii oznadenej
Start a musi sa dostat do ciela. Planik je rozdeleny na diely a kazdy diel je navrhnuty tak, aby otestoval, ¢o
tvoj robot dokaze.

Hracia plocha

Hracia plocha pozostdva z 8 rozli¢nych dielov o velkosti A4 a na kazdom diely musi$ splnit dand Glohu. Z
tychto dielov si vie¥ nasledne vyskladat herné platno. Ulohy vykondvané na jednotlivjch dieloch sii zndme
dopredu, no poradie a vyber dielov na poskladanie staznej plochy sa zverejni az v den sutaze. Nie vSetky diely
musia byt nutne pouzité a niektoré diely mézu byt pouzité viackrat, no nie viac ako dvakrat.

Na testovanie svojho robota si poskladaj vlastné platno. Kludne méze$ vyskisat viac ako jednu variantu (&im
viac kombindcii vysk(sas, tym vadsia Sanca na Gspech na sGtazi). Na nasledujicom obrazku si ukazané dva
priklady toho, ako méZe hracia plocha vyzerat.
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Obr. 1: Ukazky cvi¢ného platna

Ulohy

Kazdy diel ma v lavom dolnom rohu oznadenie. NiZ$ie je popis jednotlivych dielov a zoznam dloh, ktoré musi
robot na danom diele splnit. V prilohe pravidiel ndjdes nakreslené jednotlivé diely.

Diel A-L

Na diele A-L je potrebné obist krabicu od mlieka. Na krabici bude nalepeny farebny papier(krabica bude jednej
farby - Cervenej, zelenej alebo modrej). Za oskenovanie a vypisanie farby na displej je mozné ziskat
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Diel A-R

V diely A-R je Glohou sledovat zakriven( Ciaru.

Diely B-L, B-R

Diely B-L a B-R tvoria kruhovy objazd, na ktorom je tlohou robota odbo¢it na spravnej odbocke (teda niekam,
kde méZze pokralovat v ceste). Ak sa bude nachidzat na drihe viac kruhovych objazdov bud farebne odligené
farebnou kockou, ktord sa bude nachidzat v strede. Na ziskanie bodov za objazd nie je nutné tito kocku
pouZzivat, avSak ti m6ze pomdct rozoznat, o ktory objazd sa jedna. Z kruhového objazdu robot méze vyjst na
iny diel bez sledovania Ciary.

Diel C-L

Diel C-L je pravouhld zdkruta tvorend z Ciary, ktori musi robot vediet sledovat. Vstup pripadne vychod na
tento diel nemusi byt spojeny s daldou ¢iarou. Vid obrdzok cvié¢ného platna.

Diel C-R

Diel C-R obsahuje prerusovani Ciaru, ktor( pretina plnd Ciara. Ak robot zalina na plnej Ciare, jeho Glohou je
na krizovatke odbocit vpravo, a nasledne pokracovat rovno po prerusovanej. Ak zacina na prerusovanej, tak
cely Gsek prejde rovno po prerusovanej.

Diely D-L, D-R

Diely D-L a D-R tvoria $tvoréekovi siet. Kazdy Stvordek je oznadeny pismenom a &islom (napriklad Al alebo
C3). Pri oboch vstupoch je uloZend rolka od toaletného papiera (poloZena je na vstupnej ¢iare). Ulohou robota
je doniest rolky na pozicie A3 a D4.

Konstrukcia platna

Na zkonstruovanie vsetkych dielov potrebujes tieto veci:

e 3 Stvorce farebného papiera 5x5cm (Cervend, modrd, zelend)

e 2 kocky (5x5cm - 10x10cm) drevené/papierové na kruhové objazdy

e Priesvitnd pédska/biela paska/maliarska paska

e Krabica od mlieka (mdze byt aj plnd)
Diely vytla¢ na papiere o velkosti A4. Obycajny kanceldrsky papier stadi, no ak to tvoja tlaciarefi dokaze,
odpori¢ame diely vytlaéit na tvrdy papier (vykres). Nemen velkost jednotlivych dielikov - podstatny obsah je
medzi prerusovanymi Ciarami.
Platno odporicame konstruovat nasledovnym sp6sobom:

e Uloz papiere so spravnym cislom dielu na svoje miesto

e Preloz jednotlivé diely podla vyznadenych prerusovanych &iar na okraji kazdej strany.

e Prelep miesta, kde je papier preloZeny bielou alebo priesvitnou paskou(je mozné pouZit aj maliarsku, no

mdze to ovplyvnit hodnoty senzorov)

e Prilep pladtno o zem, pripadne ho zataZz na rohoch
Ak si porota na sttazi vSimne rozdiel medzi oficidlnym platnom a platnom sitaZiaceho, vyzve sitaZiaceho aby
chybu napravil. Pokial sitaZiaci chybu nenapravi, porota ho nepripusti k sitaZi. Ak sitaZiaci odmietne chybu
napravit, moze dojst k jeho diskvalifikacii
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Cas
Na prejdenie trate od zaciatku do konca mas 5 minut.

Konstrukéné limity robota

Robot mo6ze obsahovat najviac 3 motory. Robot sa musi zmestit na papier o rozmere A4.

Hodnotenie

Prejdenie kazdej sekcie Glohy je hodnotené nezavisle:
o Prejdenie kruhového objazdu (diel B-L, B-R) — 5b
e Obidenie krabice (diel A-L) — 6b
e Sledovanie zakryvenej &iary (diel A-R) — 3b
e Prejdenie preruSovanej ¢iary (diel C-R) — 2b
e Presunutie rolky na poziciu A3 (diel D-L, D-R) — 10b
e Presunutie rolky na poziciu D4 (diel D-L, D-R) — 5b
¢ Odbocenie na pravouhlej &iare (diel C-L) — 2b
e Preditanie farby z krabice mlieka (diel C-L) — 4b
e Privedenie robota do ciefa - 5b

Ak sa niektora sekcia na drahe nachadza viackrat je mozné dostat body za jej (spesné prejdenie maximalne
tolkokrat, kolkokrat sa nachddza na drdhe. Kruhovy objazd nemusi pozostavat z oboch dielov méZe mat aj
jeden. Sekcia sa povazuje za splnend, ak robot vykonal (lohu, ktord je na sekcii vyzadovand a Gspesne presiel
do dalSej sekcie. Robot presiel do dal$ej sekcie ak sa vacésina jeho objemu nachddza v daldej sekcii.
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