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U Superfinalu Lige natjecatelji rjeSavaju zadatak kao ekipa, bez pomo¢i mentora. U ekipi moze

biti najmanje 2 ¢lana, a najvise 4 ¢lana. Za rjeSavanje ovoga zadatka potrebna su 2. Za mladu

dobnu skupinu stazu pripremite kako je opisano u dokumentu Upute za pripremu staze — mlada

dobna skupina koji se nalazi u Neuronu.

Podsje¢amo da je tijekom provedbe natjecanja dozvoljeno koristiti iskljuCivo AA baterije za

napajanje robota. Nisu dozvoljene nikakve hardverske preinake ni dodaci na robotu.

Snhimanje voZnje i unos rezultata

Tijekom natjecanja, svaki tim moZe imati probnih voZznji koliko Zeli, a kad je spreman za
pravu voznju mentor ¢e snimiti robote i mjeriti vrijeme.

Na poveznici vimeo.com/user57949084/mladi pogledajte primjer snimljene voZnje robota.
Ovaj video je samo primjer voZnje i nije nuzno 100% ispravno rijeSen. Sve vozZnje
natjecatelja boduju se isklju¢ivo prema zadatku, a ne prema primjeru voZznje sa dane
poveznice.

Voznja se snima iz pticje perspektive kako bi bili vidljivi svi dijelovi zadatka koje roboti
izvrsavaju. Cijelo vrijeme na snimci moraju biti vidljiva oba robota na stazi.

Predlazemo da zapoCnete snimanje voZnje 2 sekunde prije pokretanja robota i pricekate 2
sekunde nakon zaustavljanja robota na cilju kako bi zadaci na startu i cilju bili u cjelosti
vidljivi.

Na oznaceno mjesto na stazi potrebno je postaviti mobitel s ukljuéenom Stopericom, tako
da vrijeme bude jasno vidljivo tijekom cijele voznje. Prvo pokrenite Stopericu, a zatim
pokrenite robota te s drugim mobitelom ili Stopericom mjerite vrijeme voznje robota, kao i
inace.

Vrijeme sa Stoperice nije relevantno za sluzbeno mjerenje — koristi se isklju¢ivo kao
pomocéna vizualna informacija na videu.

*

Kada je ekipa zadovoljna sa snimljenom voznjom, snimku ¢ete uplodati na vimeo kako je
opisano u dokumentu Upute za snimanje i prijenos videa na Vimeo koji se nalazi u
Neuronu.



e Nakon objave videozapisa na Vimeo, potrebno je unijeti rezultat u sustav Neuron kako bi
predaja rezultata bila uspjesna. U odgovarajuce polje u Neuronu unosi se poveznica za
video. Snimku i rezultat je potrebno predati do 12:30 sati. Naknadno predane snimke i

rezultate neéemo uvaziti.

Uneseni rezultat u Neuronu je odmah vidljiv na popisu naziva Pregled rezultata pri dnu stranice
kako je prikazano na slici u nastavku. Nakon unosa rezultata, provjerite ispravnost podataka - broj
bodova, vrijeme voznje te pregledajte predani videozapis pritiskom na poveznicu u stupcu Video.
Ako ste krivo unijeli videozapis ili upisali bodove, ponovite unos rezultata s ispravnim podacima.

PREGLED VIDEOZAPISA

Ik

Pregled rezultata V

Mijerenje vremena

e Mijerenje vremena vozZnje pocinje pokretanjem prvog robota na STARTU 1 na tipkalo na
micro:bitu, a prestaje kad se drugi robot zaustavi unutar CILJA 2. Ukljuc¢ivanje RGB svjetala
na CIUJU 2 ne ulazi u mjerenje vremena voZnje.

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

Prekid vozZnje

e Oba robota samostalno izvrsavaju zadatke tijekom voznje. Ako se robota ili prepreke
pomice rukom, vozZnja 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.

Bodovanje

e Snimljena voZnja boduje se prema tablici bodavanja koja se nalazi nastavku. Maksimalan
broj bodova koji ekipa moze osvaojiti je 1000.

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

e Na snimci voZnje mora biti vidljivo da je izvrSen pojedini zadatak iz tablice bodovanja kako
bi ekipa osvojila pripadajuce bodove.

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



RB Zadatak Bodovi Napomena
O:i;\?lt_’:;z :;lspravno Oba robota moraju sa sva tri kotaca biti unutar zadanog
1. | Postavi . 24 kvadrata i unutar obrisa (u redu je ako s prednjim
pozicijama START 1 kotag ‘elomi&no izl .
START 2. ota¢em djelomicno izlaze van obrisa).
5 Oba robota imaju 18 Oba robota prije pokretanja moraju imati isklju¢ena
" | isklju¢ena svjetla. svjetla.
Ljubicasti robot je
3 pokrenut na ispravan 20 Robot na poziciji START 1 se pokrece na bilo koje
" | nadin (tipkalo na tipkalo na micro:bitu.
micro:bitu).
LJu_t"ga?t'erbOt Robot ukljuéuje zZuta RGB svjetla na 1 sekundu. Ako
ukljucuje Zuta RGB e e . .
4, ) . 27 robot nakon 1 sekunde nije iskljucio svjetla ili je
svjetla na ispravan . . . . .
nadin. ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja bodove.
Ljubicasti robot
spjesno praticrn .. . .
5. | U°P) prati e 36 Ako robot ne skrene lijevo, ekipa ne osvaja bodove.
liniju do prvog krizanja i
na kriZzanju skreée lijevo.
Ljubicasti robot
uspjesno prati crnu
6. | liniju do drugog krizanja 36 Ako robot ne skrene desno, ekipa ne osvaja bodove.
i na krizanju skrece
desno.
Ljubicasti robot
7. | uspjesno praticrnu 33
liniju do njenog kraja.
Ljubicasti robot se
zaustavija ungtar Robot mora biti sa sva tri kota¢a unutar zadanog
8. | kvadrata sa slikom 51 kvadrat
broda (sa sva tri kotaca vadrata.
unutar kvadrata).
Ljup'fast'fObOt Robot ukljuéuje Zuta RGB svjetla na 2 sekunde. Ako
ukljucuje Zuta RGB . . .
9. 27 robot nakon 2 sekunde nije iskljucio svjetla ili je

svjetla na ispravan
nacin.

ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja bodove.




Ljubicasti robot
uspjesno pronalazi

10.
0 bijelu liniju unutar 44
zadanog kvadrata.
Robot uspjesSno prati bijelu liniju ako je tijekom voznje
v sa barem jednim od senzora L1, M i R1 izmedu dvije
Ljubicasti robot e .
. - crne crte, na bijeloj podlozi.
1 uspjesno prati bijelu 33
| liniju d k I Y
sllri]lljtl:m Zv?zizr:iki > Robot prati liniju sve dok ultrazvu¢nim senzorom ne
' detektira prepreku na zadanoj udaljenosti tako da se
zaustavi unutar CILJA 1.
Ljubicasti robot se
1 uspjesno zaustavlja 51 Robot mora biti sa sva tri kota¢a unutar zadanog
" | unutar CILJA 1 (sa sva tri kvadrata.
kotaca unutar kvadrata).
Ako robot ne ukljuci ispravnu boju svjetala ekipa ne
L osvaja bodove. Robot mora imati uklju¢ena crvena
Ljubicasti robot . .. .. . - e e v s
D svjetla cijelo vrijeme dok je na cilju, ako ih iskljuci, ekipa
13 ukljuéuje crvena RGB 54 .
" | svjetla na ispravan nacin ne osvaja bodove.
i Salje poruku.
ep Robot je uspjesno poslao poruku ako je drugi robot
ukljucio svjetla odmah nakon njega.
Robot je uspjesno primio poruku ako je ukljucio svjetla
Zuti robot prima poruku odmah nakon prvog robota.
14 i ukljucuje crvena RBG 54
" | svjetla naispravan Robot ukljucuje crvena RGB svjetla na 1 sekundu. Ako
nacin. robot nakon 1 sekunde nije iskljucio svjetla ili je
ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja bodove.
Nakon iskljucivanja
1s. sv1e'tavla, Zuti rFJbot 33
uspjesno prati crnu
liniju do kruZznog toka.
Zuti robot na krizanju S
(polje sa slikom Ako robot ne skrene u kruzni tok na
16. | putokaza) skrece u 46

smjeru po izboru (lijevo
ili desno).

ispravan nacin, ekipa ne osvaja bodove.
= 1
e |




Zuti robot uspje$no
prati liniju u krug u

Robot mora pratiti liniju tako da napravi barem jedan

17. . . . 48 puni obilazak, neovisno o smjeru kretanja. Ako napravi
smjeru po izboru, radeci e k i o i bod
jedan obilazak. vise krugova, ekipa svejedno osvaja bodove.
_ ) Ako se dogodi da robot ne izade iz kruZznog toka nakon
Nakon jednog obilaska, . - . . .
o . jednog obilaska, ali izade pri npr. drugom obilasku,
izlazi s kruznog toka na . . .
18. Y . . 30 ekipa svejedno osvaja bodova. Ako robot neprestano
krizanju (polje sa slikom T . oL . o
prati liniju u krug i ne moze izadi iz raskrizja, voZnja se
putokaza). ]
prekida.
. . . Crna linija zavrSava unutar kvadrata START 2.
Zuti robot uspjesno
19. p,rat' crnd l.'n”u_do 33 Robot se zaustavlja na kraju crne crte, Sto znaci da nece
njenog kraja gdje se .. . Y . .
) biti sa sva tri kotaca unutar kvadrata, vazno je samo da
zaustavlja na 1 sekundu. . RN
se zaustavi na 1 sekundu na kraju linije.
N
Nakon 1 sekunde, futi , Robot je uspjesno pronasao crnu liniju
robot se zakrece ulijevo % ako je krenuo s pracenjem linije unutar
20. | te vozi ravno i pronalazi 44 | zadanog zutog dijela. Ako je liniju
H 1 ‘ & 1 ~ n 1
crnu liniju unutar pronasao izvan oznacenog dijela, ekipa
zadanog dijela. ne dobiva bodove.
Zuti robot uspje$no
21. | praticrnu liniju do 33
krizanja.
Zuti robot se uspje$no
zaustavlja unutar . . Y
R k
22 | kvadrata sa slikom koale 51 obot mora biti sa sva tri kota¢a unutar zadanog
) y kvadrata.
(sa sva tri kotaca unutar
kvadrata).
Zuti robot ukljuéuje Robot ukljucuje plava RGB svjetla na 2 sekunde. Ako
23. | plava RGB svjetla na 27 robot nakon 2 sekunde nije iskljucio svjetla ili je
ispravan nacin. ukljucio svjetla druge boje, ekipa ne osvaja bodove.
Zuti robot uspjesno Ako robot ne skrene desno, ekipa ne osvaja bodove.
24 prati crnu liniju do 36 Robot se u slucaju krivog skretanja mozda vrati na pravi
" | iduéeg krizanja gdje put i nastaviti rjeSavati zadatke. U slucaju da se ne
skrece desno. moZe vratiti na glavni put, voinja se prekida.
ZUtL_rObOt ll_JSF_)Je;no Robot prati liniju sve dok ultrazvu¢nim senzorom ne
rati crnu linijju do . . . .
25, | P ) 33 detektira prepreku na zadanoj udaljenosti tako da se

prepreke sa slikom
aviona.

zaustavi unutar CILJA 2.




Zuti robot se uspje$no
zaustavlja na CILJU 2 (sa

Robot mora biti sa sva tri kota¢a unutar zadanog

26.
6 sva tri kotaca unutar >1 kvadrata.
kvadrata).
. . . Ako robot ne ukljuci crvena svjetla, ekipa ne osvaja
2uti robot ukljucuje bodove. Robot mora imati uklju¢ena crvena svjetla
27. | crvena RGB svjetla na 27 ) J J

ispravan nacin.

cijelo vrijeme dok je na cilju, ako ih iskljuci, ekipa ne
osvaja bodove.




