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U 3. kolu Lige natjecatelji rjeSavaju zadatak ekipno (2-4 natjecatelja). Mladoj dobnoj skupini, za
rieSavanje ovoga zadatka potreban je 1 Maqueen robot i 1 micro:bit, a na stazu je potrebno
postaviti 2 kutije na predvidena mjesta na stazi.

Tijek natjecanja

e Nakon podjele potrebnih materijala, prije nego pocnu s programiranjem, ekipe Citaju
zadatak i postavljaju pitanja ako imaju kakvih nejasnoda.

e Nakon odgovaranja na pitanja natjecatelji krecu s programiranjem koje traje 115 min.

e Zacijelo vrijeme programiranja natjecatelji isprobavaju svoja rjeSenja na stazama.

e Poisteku 115 minuta domadin daje znak da je vrijeme za programiranje isteklo i daje rok od
5 minuta u kojem timovi moraju prebaciti svoje programe na micro:bit.

e Ocjenjivanje pocinje kada ocjenjivacka povjerenstva provjere jesu li staze spremne za
ocjenjivanje.

e QOcjenjivacka povjerenstva dolaze do klupa natjecatelja i pozivaju ih na staze za natjecanje
te s klupa uzimaju njihovu tablicu za bodovanje u koju upisuju bodove koje ekipa ostvari
tijekom voinje.

e Vrijeme za Zalbe je 15 minuta nakon bodovanja.

Ocjenjivacko povjerenstvo

¢ Na natjecanju ocjenjivacka povjerenstva (u sastavu dva mentora) ocjenjuju natjecatelje.

e Jedan ¢lan ocjenjivackog povjerenstva je zaduzen za mjerenje vremena, a drugi za
upisivanje ostvarenih bodova u tablicu za bodovanje.

e Domacini koordiniraju povjerenstva i pojasnjavaju im njihovu ulogu.

e Svako ocjenjivacko povjerenstvo ocjenjuje ekipe vise sudionika na natjecanju.

e Prije pocetka natjecanja sva ocjenjivacka povjerenstva zajedno Citaju upute za bodovanje
kako bi bodovanje bilo ujednaceno.

e Mentori u ocjenjivackim povjerenstvima ne smiju ocjenjivati vlastite ekipe na natjecanju.

Mjerenje vremena

e Mijerenje vremena voznje pocinje pokretanjem robota na tipkalo na micro:bitu, a prestaje
kad se robot zaustavi unutar CILJA. Reproduciranje melodije i uklju¢ivanje RGB svjetala na
CIUU ne ulazi u mjerenje vremena voznje.

e Vrijeme voZnje mjeri se u sekundama i zaokruzuje na jedno decimalno mjesto.



Prekid voZnje

e Robot samostalno izvrSava zadatke tijekom voznje. Ako se robota ili prepreke pomice
rukom, voZnja se prekida i ekipa osvaja one bodove koje je do tada skupila.

e Dopusteno je da robot za vrijeme voznje izade sa papira staze samo s jednim kotacem
(robot ima 3 kotaca). Ako robot tijekom voznje izade s dva ili tri kotaca van papira staze,
voznja se prekida i ekipa osvaja one bodove koje je do tada skupila.

e Po zavrSetku natjecanja mentori dolaze do svojih ekipa i provjeravaju rezultate.

e Nakon bodovanja ostaje period od 15 minuta za zaprimanje i rjeSavanje Zalbi mentora i
natjecatelja na ostvarene rezultate.

e Sve zalbe se rjeSavaju na samom natjecanju, naknadne Zalbe se nece uvaziti.

Bodovanje

e Natjecanje i bodovanje ekipa se provodi na stazama koje smo poslali.

e Svaka ekipa ima pravo na dvije voZnje koje se ocjenjuju.

e Nakon ocjenjivanja prve vozZenje ekipa smije popraviti robot i/ili uitati novi program za
drugu voZnju (bez testiranja voznje). U obzir se uzima ona vozZnja u kojoj je ekipa ostvarila
bolji rezultat.

e Tijekom ocjenjivanja voZnje se ne snimaju.

e Svaka voZnja se boduje prema tablici bodavanja. Maksimalan broj bodova koje ekipa moze
osvojiti je 2000.

e Ekipa moze osvojitiili 0 ili maksimalan broj bodova na svakom dijelu zadatka. Nije moguée
osvajiti bilo koji broj bodova izmedu toga. Dio zadatka koji je potpuno odraden boduje se
maksimalnim brojem bodova, inace ekipa dobiva 0 bodova.

RB Zadatak Bodovi Napomena
Robot mora sa sva tri kotaéa biti unutar
1 Robot je ispravno postavljen 72 zadanog kvadrata i unutar obrisa (u redu je
" | na poziciji START M. ako s prednjim kota¢em djelomicno izlazi van
obrisa).
2. | Robot ima iskljuéena svjetla. 68 quot prije pokretanja mora imati iskljuena
svjetla.
3 Robot je pokrenut na ispravan 75 Robot se pokrece na bilo koje tipkalo na
" | nacin (tipkalo na micro:bitu). micro:bitu.
Robot ukljucuje zelena RGB svjetla na 1
Robot ukljucuje zelena RGB sekundu. Ako robot nakon 1 sekunde nije
4. . 83 e e Cwe
svjetla na 1 sekundu. iskljuCio svjetla ili je ukljucio svjetla druge
boje, ekipa ne osvaja bodove.




Robot uspjesno pronalazi crnu

Robot je uspjesno pronasao
crnu liniju ako je krenuo s
pracenjem linije unutar

5. | liniju unutar polja sa slikom 924 prikazanog polja. Ako je liniju
mubhe. pronasao u poljima sa slikom
. cvijeca, ekipa ne dobiva
vy (i bodove.
Robot uspjesno prati liniju u Robot moze obilaziti kruzni tok u smjeru po
6. | kruZznom toku u smjeru po 121 izboru — dodi do raskrizja s lijeve ili desne
izboru, do raskrizja. strane kruznog toka.
Ako se dogodi da robot ne izade iz kruznog
o . Ka & . krizia, ali
Robot na krizanju (polje sa to. a ¢im prvi put dode do ra§ rizja _a i izade
) . e pri npr. drugom prolasku, ekipa svejedno
7. | slikom lopatica za sadnju) izlazi 102 . .
) N osvaja bodova. Ako robot neprestano prati
iz kruznog toka. - . v g oy v .
liniju u krug i ne moze izadi iz raskrizja, voznja
se prekida.
Robot prati liniju sve dok ultrazvu¢nim
8 Robot uspjesno prati liniju do 127 senzorom ne detektira prepreku na zadanoj
" | prepreke sa slikom ograde. udaljenosti tako da se zaustavi unutar
zadanog kvadrata (slika ptice).
Robot se zaustavlja na 2 Sva tri kotaca moraju biti unutar kvadrata.
9 sekunde unutar kvadrata sa 118 Robot se zaustavlja na 2 sekunde. Ako se
" | slikom ptice (sa sva tri kotaca zaustavi na manje od 2 sekunde, ekipa ne
unutar kvadrata). osvaja bodove.
Ako robot ne ukljuci crvena svjetla ili je
ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja
10 Robot ukljuéuje crvena RGB 83 bodove. Robot mora imati uklju¢ena crvena
" | svjetla naispravan nadcin. svjetla samo dok stoji ispred prepreke (2
sekunde) kako je navedeno u zadatku, inace
ekipa ne osvaja bodove.
11, Rc?.bot s.e uspjes‘no zak'rgc.e ) 98
ulijevo i nastavlja pratiti liniju.
Robot na krizanju nastavlja Ako robot skrene desno na krizanju, prema
12. | pratiti liniju ravno, prema 109 STARTU S, ekipa ne osvaja bodove. Robot se

mravinjaku.

u slucéaju krivog skretanja mozda vrati na
glavnu liniju i nastaviti rjeSavati zadatke. U




slucaju da se ne moze vratiti na glavnu liniju,
voznja se prekida.

Robot uspjesno prati liniju do

Linija zavrSava unutar kvadrata sa slikom

13. | . . 127 .
njenog kraja. mravinjaka.
R .
obot se zaustavlja na 2 Robot mora biti sa sva tri kotaca unutar
sekunde unutar kvadrata sa . .
14. | .. . 118 zadanog kvadrata. Ako se zaustavi na krade
slikom mravinjaka (sa sva tri . .
Y od 2 sekunde, ekipa ne osvaja bodove.
kotaca unutar kvadrata).
Ako robot ne ukljuci zelena svjetla ili je
ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja
15 Robot ukljucuje zelena RGB 83 bodove. Robot mora imati uklju¢ena zelena
" | svjetla na ispravan nadin. svjetla samo dok stoji unutar zadanog polja
(2 sekunde) kako je navedeno u zadatku,
inace ekipa ne osvaja bodove.
Robot se uspjeSno zakreée
16. | ulijevo te vozi ravno i pronalazi 104
bijelu liniju.
Robot uspjesno prati bijelu R.PbOt uspjvespo pratl bue!u Im.uu ako je
. . tijekom voznje sa barem jednim od senzora
17. | liniju do prepreke sa slikom 127 o .. o
L1, M i R1 izmedu dvije crne crte, na bijeloj
zumbula. .
podlozi.
Robot se uspjesno zaustavlja . . Y
18. | na CILIU (sa sva tri kotaca 118 Robot mora biti sa sva tri kotaca unutar
zadanog kvadrata.
unutar kvadrata).
Ako je ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne
19 Robot ukljucuje plava RGB 83 osvaja bodove. Robot mora imati uklju¢ena
" | svjetla na ispravan nadin. plava svjetla cijelo vrijeme dok je na cilju, ako
ih iskljuci, ekipa ne osvaja bodove.
Robot reproducira melodiju po . . . . .
20. | izboru u trajanju od barem 2 90 Robot svira bilo koju melodiju u trajanju od

sekunde.

barem 2 sekunde.




