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U proslom kolu Lige, robot je prikupio sve potrebne alate i elemente za sklapanje novih robota.
U 2. kolu Lige krece u proizvodnju novih robota.

U 2. kolu Lige natjecatelji rjeSavaju zadatak pojedinacno. Za rjeSavanje ovoga zadatka potreban je
1 robot. Svi natjecatelji starije dobne skupine programiraju kretanje robota na pripremljenoj stazi
koju mozete svi zajedno sloZiti na samom pocetku natjecanja. Papire koji Cine stazu isprintajte i
ucvrstite medusobno i za podlogu selotejpom. Na oznacena mjesta na stazi postavite prepreke

il

(npr. kutije ili sl.)

Robot na pocetku treba biti postavljen na poziciju

—o

START kako je prikazano na slici, sa sva tri kotaca ==
unutar kvadrata. Za ispravno postavljanje robota na cibs ™
START i iskljucene svjetlece diode natjecatelj osvaja 9

bodova. Robot mora praéenjem zadane putanje (po g

crnim i bijelim linijama) voziti po tvornici te uspjesno

sti¢i do CILJA S. € croaTIAN
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Pritiskom na tipkalo na robotu ili bilo koju tipku na

daljinskom upravljaéu robot zasvira kratku melodiju u
trajanju od barem 2 sekunde te nakon ukljucivanja zZutih

svjetleé¢ih dioda krece s voZnjom ravno. Za ispravno
pokretanje robota natjecatelj osvaja 10 bodova, a za
ispravno ukljucene svjetleée diode 18 bodova. Za

sviranje melodije osvaja 11 bodova.
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Robot vozi ravno dok ne detektira crnu liniju u kvadratu sa Zutom oznakom munje. Za uspjesan

pronalazak crne linije senzorom za pracenje linije unutar zadanog kvadrata, natjecatelj osvaja 21
bod.

Kada robot pronade crnu liniju, nastavlja voznju pratedi liniju u smjeru naznacenom Zutim
oznakama munje - udesno. Robot, prateci liniju, mora napraviti 2 prolaska pokraj prepreke
postavljene na oznaceno mjesto. Za voZnju u ispravnom smjeru te za uspjesan prvi i drugi
prolazak pokraj prepreke, natjecatelj osvaja po 32 boda.

Nakon Sto je drugi put prosao pokraj prepreke, na krizanju skrece lijevo prema drugoj prepreci
postavljenoj na oznaceno mjesto. Za uspjesno pracenje linije do krizanja i skretanje ulijevo,
natjecatelj osvaja 42 boda, a za uspjesno pracdenje linije do prepreke, 35 boda.

Robot tijekom praéenja crne linije mora imati uklju¢ena Zuta svjetla. Za ispravno uklju¢ena svjetla,
natjecatelj osvaja 16 bodova.



Robot nastavlja pratiti liniju do druge prepreke koju

detektira ultrazvu¢nim senzorom. Zaustavlja se ispred
nje, unutar kvadrata CILJ M kako je prikazano na slici
(sa sva tri kotaca unutar kvadrata). Nakon

zaustavljanja, mijenja boju svjetleéih dioda u zelenu i

¢eka 2 sekunde kako bi na rac¢unalu provjerio jesu li se

svi strojevi uspjesno resetirali nakon povratka struje u
tvornici. Za ispravno detektiranje prepreke X gl

ultrazvu¢nim senzorom i ispravnim zaustavljanjem
unutar kvadrata CILJ M te ukljucivanje svjetlecih
dioda zelenom bojom, natjecatelj osvaja 38 bodova.

Zatim robot mijenja boju svjetlec¢ih dioda u Zutu te se
onda zakreée ulijevo i vozi ravno do bijele crte. Za

uspjesnu promjenu boje svjetlecih dioda i zakretanje
ulijevo, natjecatelj osvaja 24 boda, a za uspjesan

pronalazak bijele crte unutar kvadrata sa slikom

robota, osvaja 21 bod.

ﬂm Robot prati bijelu crtu (vozi izmedu dvije crne crte) do CILJA
o S i putem nadgleda rad strojeva. Za uspjesno praéenje

bijele crte do CILJA S, natjecatelj osvaja 35 bodova, a za

e uklju¢ena Zuta svjetla tijekom pracdenja bijele crte, osvaja
16 bodova.
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ﬂ% Na CILU S se zaustavlja kako je prikazano na slici (sa sva tri
O b kotaca unutar kvadrata) te ukljuCuje zelena svjetla. Ostavlja
@ R - g% b ukljuena zelena svjetla kao znak da sve u tvornici radi

ispravno. Za ispravno zaustavljanje na CILJU S s uklju¢enim
zelenim svjetlima, natjecatelj osvaja 40 bodova.

Putem, dok se robot krece natjecatelj skuplja bodove. Dopusteno je da robot za vrijeme voinje

izade sa staze samo s jednim kotacem (robot ima 3 kotaca). U slucaju da robot izade sa staze sa 2
ili 3 kotaca, voZnja se prekida.

Maksimalan broj bodova u 2. kolu Lige ove Skolske godine iznosi 400.
Mjerenje vremena pocinje pokretanjem robota, a zavrSava kad se robot zaustavi na CILJU S.

Natjecatelji se rangiraju prema ukupnom broju bodova, a oni s istim brojem bodova prema
vremenu u kojem su dosli do kraja staze.



