RoboRAVE

Slovensko
Robotics Education and Competition

2018 — Doprava lopticiek
(Line Following)
Tato vyzva sa kon¢i turnajovym zapasom.

V nadvéznosti na celkovy pocet zudastnenych timov, budu v piatok vo findle — turnajovom zapase stazit’ 4 alebo 8
najlepsich timov. Pocet timov pre finale urCuje rozhodca. Timy budii zoradené do matice podla bodového skore
ziskaného Vv sut'aziach - jazdach vo $tvrtok.

Ciel

Poziadavky.: navrhnut’, zostavit' a naprogramovat’ robota idiiceho po Ciernej ¢iare na bielom vinylovom povrchu,
ktory doruci - dopravi do veze v €asovom limite troch (3) minut stanoveny pocet loptiCiek pre prislusna vekovu
kategoriu. Pri prvej jazde dopravi jednu lopti¢ku (moze aj viac, ale pocita sa len jedna) a vrati sa k $tartu a potom
nasledne, najneskor do konca stanoveného ¢asového limitu (3 minuty) dopravi potrebny pocet lopticiek. K vezi sa
mdze vratit' niekol’ko krat, priCom trasu spat’ domov (na $tart) ho ¢lenovia timu uz moéze preniest’.

Pre koho je vyzva urcena
Timy v tejto vyzve sut'azia v oddelenych kategoriach, zvycajne:
e ES - Zakladna skola - prvy stupen
e MS - Zakladna $kola — druhy stupen
e HS + BK - Stredna skola a ostatni (vel'ké deti)
Poziadavky:

Autonomny robot moéze byt postaveny na akejkol'vek platforme, popripade kombinacii platforiem, rozhodujica je
hodnota stéiastok z ktorych je zostrojeny a ta nesmie presiahnut’ 1.500 USD (cca 1.350 EUR) a splna tento navrh a
obmedzenia, ktoré budu overené pri registracii:

e objem robota, bez nadoby na lopti¢ky, nesmie presiahnut’ 65030 cm3,

e robot musi preukazat’, ze je vedeny po Ciare programom od zaciatku, ak je v ceste krizovatka, popripade
krizovatky, kvalifikacny test zacina az za poslednou krizovatkou a robot preukaze, ze prejde po trati a zastavi
pri vezi, nemusi preukazat’, ze dopravi lopticku do veze,

e je povolené pouZzivat’ viaceré snimace a procesory,
Vseobecné pravidla hry:
e v Case sitaze ( vo §tvrtok poobede) si sut’aziaci tim po¢ka na rad pri sutaznej drahe pre Line Following,
e pohyb robota po sutaznej drahe musi byt’ vedeny ¢iarou na drahe a riadeny programom,
e robot zacina kazdu jazdu k veZi na mieste oznacenom ako Start,
e kazdy pokus pozostava z viacerych jazd k vezi, najmenej z dvoch v ¢asovom limite 3 mint,

e pocas jazdy robota s nim nik nem6ze manipulovat, ak sa ¢lenovia timu dotknti robota, musia ho dat’ domov
(opét’ postavit’ na Start),

e pamitajte si: "Hraci hraju, tréneri trénujq, rodicia sa tesia“

e pre vypocet skore do zaverecného turnaja sa pocita celkovy pocet ziskanych bodov z 5 najvyssich
oficialnych skore,

Specifikacia vyzvy
Sutazna plocha a vodiaca Ciara - stopa:
e sut'azna plocha je tvorend bielim vinylovym PVC,
Vodiace Ciary — stopy:
e ES - ziadne krizovatky, ¢ierna ¢iara hriubky 1,25 cm
e MS - jedna krizovatka, ¢ierna ¢iara 1,25 cm

e HSaBK - (High School — stredna $kola & Big Kid) - dve krizovatky, 0,75 cm ¢ierna ¢iara



Veza

e Vvietky vekové kategorie pouzivajii rovnakl vezu, ktora je 20 cm vysokt x 10 cm Siroka x 35 cm, s otvorom
10 cm x 10 ecm v hornej Casti. Veza ma otvor aj v zadnej Casti - chrbte, aby sa lopti¢ky mohli poc¢as dodavky
rozvinut. Veza je pevne pripevnena na trat, napr. pasikom zo suchého zipsu, popripade obojstrannou
lepiacou paskou (rozmery veze, ako aj vetky ostatné rozmery vo vyzve st len priblizn¢)

e obdobou rovnakej veze (do otvora v karténovej krabici) mézeme pripojit’ elektronickil, alebo mechanicku
rampu, alebo int $truktiru navrhnutt tak, aby automaticky pocitala lopticky, ked’ prete¢t cez otvor veze.
Dizajn musi byt’ taky, ze nebrani toku lopti¢iek cez vezu.

Vsetky rozmery uvedené v tejto vyzve st len priblizné, usporiadatel’ ma pravo rozmery podl'a jeho moznosti upravit’!.
Bodovanie — scoring.
Celkové skore je kombinaciou bodov ziskanych za:
e prejdenie trasy k veZi
e umiestnenie aspoii jednej lopti¢ky do veze
e samostatny navrat domov (na $tart),
e dodanie poZzadovaného poctu lopticiek
Jednotlivé vekové kategorie budu mat’ v roku 2018 dopravit’ nasledovny pocet lopticiek:
e ES - Zakladna $kola L. st. — 137 ks
e MS - Zakladna $kola II. st — 209 ks
e HS/BK - Stredna $kola a velké deti — 335 ks
Viac informacii o prirad’ovanom skore pocas jazdy najdete v tabul’ke bodovania
Pre cestu do veze a spat’ je uspesny beh definovany ako:

e Robot prechadza trat'ou z domu do veze a prepravi asponl 1 lopticku do veZe, potom prechadza trasu spat’ domov.
Ostatné lopticky, okrem jednej sa potom musia z veze vybrat’ — nezapocitavaji sa do ziskaného skore.

Po uspesSnej prvej jazde Snavratom domov na S$tart robot prechadza uz len trat’ z domova do veze a dodava
pozadované mnozstvo lopticiek, robot nemusi autonémne (samostatne podla programu) prejst’ trat’ spiat’ domov.

Ak je prepraveny pocet lopti¢iek pod pozadovanym poctom lopti¢iek, potom pocet lopticiek uréuje ziskané skore —
pocet ziskanych bodov..

Ak je pocet lopticiek nad pozadovanym poctom, tak sa prevySujuci pocet loptic¢iek odpocita od stanoveného poctu
loptic¢iek pre danu vekovu kategoriu, ktory dava maximalne skore — pocet moznych ziskanych bodov za dopravené
lopticky.

Viac informacii o tom, ako sa hodnotia body poc¢as vasho sut'azenia, najdete v niz8ie uvedenej matici Scoring Matrix

Navrat domov | Uspesne prejde | Uspesne prejde| Zastavi sa pri Dopravi
na Start prvé ,, T ,, druhé ,, T, vezi lopti¢ky/u do vez¢
ES—7ZS I st 50 X X 100 100
MS — ZS 1. st. 25 25 X 100 100
HS a BK — SS a ini 25 25 25 50 100
Naésledny start | Uspesne prejde | Uspesne prejde | Samostatny Celkovy pocet
z domu prvé ,, T, druhé ,, T, | navrat domov| bodov za jazdu
ES—ZS I st 50 X X 100 400
MS — ZS 1. st. 25 25 X 100 400
HS a BK — SS a ini 25 25 25 100 400

K bodom ziskanym za jazdu sa pripoc¢itavaji body za prepraveny pocet loptic¢iek



Sposob hodnotenia v zadvere¢nom turnaji:
s SR , RTII i < .
e  Styri az osem (podla pocétu zGcastnenych) najlepsich timov bude sutazit’ v zavere¢nom turnaji,

e timy, ktoré budu sutazit’ v turnaji, budi don zaradené podl'a ich stthrnného poétu bodov — skore tak, ako to
byva na sut’azi RoboRAVE International (pozrite niz$ie uvedenti maticu v tabul’ke ).

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket
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V Martine 31. maja 2018.



