RoboRAVE

Slovensko
Robotics Education and Competition

2026 — Doprava lopti¢iek (Line Following)

Tato vyzva sa kon¢i turnajovym zapasom.

V nadvéznosti na celkovy pocet zagastnenych timov, buda v piatok vo finale — turnajovom zapase sut’azit’ 4 alebo 8
najlepsich timov. Pocet timov pre finale ur¢uje rozhodca. Timy budu zoradené do matice podl'a bodového skore
ziskaného v stt’aziach - jazdach vo $tvrtok.

Ciel

Poziadavky.: navrhnuat’, zostavit’ a naprogramovat robota idiceho po ¢iernej ¢iare na bielom vinylovom povrchu,
ktory doruci - dopravi do veze v ¢asovom limite troch (3) minut ¢im va¢si pocet lopticiek. Pri prvej jazde dopravi
jednu lopti¢ku (moze aj viac, ale podita sa len jedna) a vrati sa sam na miesto $tartu a potom nasledne, najneskor do
konca stanoveného ¢asového limitu (3 minuty) dopravi ostatné lopti¢kz. K vezi sa moéze vratit’ niekol’ko krat,
pri¢om trasu spét’ domov (na $tart) ho ¢lenovia timu uz mozu preniest’ (okrem privej jazdy).

Pre koho je vyzva urcena:

Timy v tejto vyzve sut'azia v oddelenych kategoriach, zvycajne:
ES - Zakladna $kola - prvy stupen

MS - Zakladna skola — druhy stupen

HS + BK - Stredna $kola a ostatni (vel'ké deti)

Poziadavky:

e autondémny robot mdze byt postaveny na akejkol'vek platforme, popripade kombindcii platforiem, rozhodujica
je hodnota stéiastok, z ktorych je zostrojeny a ta nesmie presiahnut’ 1.500 USD (cca 1.275 EUR pri kurze
0,85) a spliia tento navrh a obmedzenia, ktoré budii 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 zadiatku, ak je v ceste krizovatka, popripade
krizovatky, kvalifikaény test zacina len po prvu krizovatku, robot nemusi preukazat’, Ze dopravi lopticku do
veze,

e je povolené pouzivat’ viaceré snimace a procesory,

Vseobecné pravidla hry:

v Case sutaze Si sut'aziaci tim pocka na rad pri sut’aznej drahe pre Dopravu loptiéiek (Line Following),

pohyb robota po st'aznej drahe musi byt vedeny ¢iarou na drahe a je riadeny programom,

robot zacina kazdu jazdu k vezi na mieste ozna¢enom ako Start,

kazdy pokus pozostava z viacerych jazd k vezi, v éasovom limite 3 mintty,

pocas jazdy robota s nim nik neméze manipulovat’, ak sa ¢lenovia timu dotknu robota, musia ho dat’ domov

(opét’ postavit’ na Start),

pamatajte si: "Hraci hraji, tréneri trénuju, rodicia sa tesia a rozveseluju®

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

Specifikécia vyzvy

Sut'azna plocha je tvorena bielou PVC vinylovou drahou,

Vodiace Ciary — stopy su:

ES - Ziadne krizovatky, ¢ierna ¢iara hriibky 2,5 cm (1 )

MS - jedna krizovatka, ¢ierna ¢iara hrubky 1,25 cm (1/2 <)

HS a BK — ( High School — stredna $kola & Big Kid) - dve kriZzovatky, ¢ierna ¢iara hrabky 1,25 cm (1/2 <)

Veza

vsetky vekové kategérie pouzivaji rovnaki vezu, ktora je 20 cm vysoka x 10 cm Siroka x 35 ¢cm, s otvorom 10 cm x
10 cm v hornej Casti. Veza ma otvor aj v zadnej Casti - chrbte, aby sa lopticky mohli poc¢as dodavky rozvinit. Veza
je pevne pripevnena na trat’, napr. pasikom zo suchého zipsu, popripade obojstrannou lepiacou paskou (rozmery
veze, ako aj vSetky ostatné rozmery vo vyzve su len priblizné)

Vsetky rozmery uvedené v tejto vyzve su len priblizné, usporiadatel’ ma pravo rozmery podl'a jeho moznosti
upravitl.

Bodovanie — scoring.
Celkové skore je kombinaciou bodov ziskanych za:
e prejdenie trasy k vezi




e umiestnenie aspoi jednej lopticky do veze pri prvej jazde,
e samostatny navrat domov (na Start),
e dodany pocet lopticiek

Viac informadcii o prirad'ovanom skoére pocas jazdy néjdete v tabul’ke bodovania.

Pre cestu do veze a spat’ je Gispesny beh definovany ako:

Pri prvej jazde robot prechadza tratou z domu do veZe a prepravi do veZe aspon 1 lopti¢ku, potom (len pri prvej
jazde prechadza trasu spiat’ domov. Ostatné lopti¢ky, okrem jednej sa potom musia z veZze vybrat — nezapocitavaji sa
do ziskaného skore.

Po uspesnej prvej jazde S ndvratom domov na Start robot prechadza uz len trat’ z domova do veZe a dodava
pozadované mnozstvo lopti¢iek, robot uz nemusi autonémne (samostatne podla programu) prejst’ trat’ spat’ domov,
¢lenovia timu ho mézu preniest’ spat’ na Start, kde ho mézu naplnit’ d’al$imi loptickami.

K bodom za jazdu sa nakoniec pripo¢itavaju body za dopravené lopticky.

Viac informacii o tom, ako sa hodnotia body pocas vasho sut'aZenia, ndjdete v niz8ie uvedenej matici Scoring Matrix

Névrat domov | Uspesne prejde | Uspesne Zastavi sa pri | Dopravi lop-
na Start prvé,, T, prejde vezi tickuly do veze
druhé ,,T,,
ES-ZS Lst 50 X X 100 100
MS — ZS 11 st. 25 25 X 100 100
HS a BK — ini 25 25 25 50 100
Nasledny Start Uspesne Uspesne Samostatny | Celkovy pocet
z domu prejde prejde navrat bodov za jazdu
prvé,, T, druhé ,, T,, domov
ES-ZS Lst 50 X X 100 400
MS — ZS 11 st. 25 25 X 100 400
HS a BK — ini 25 25 25 100 400

Sposob hodnotenia v zavere¢nom turnaji:

Styri az osem (podl'a poctu zucastnenych) najlepsich sitaznych timov bude sut'azit’ v zavere¢nom turnaji.

Timy, ktoré budi sutazit’ v zavereénom turnaji, buda doni zaradené podl'a ich suhrnného poctu bodov — skore tak,
ako to byva na stitazi ROboRAVE International (pozrite nizsie uvedenu maticu v tabul’ke ).

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket
Tournament Placing Round 1 Round 2 Championship Round
The losing teams from Round 1 1 ——
will place 5% through 8% in 1)
accordance with their aggregate S S 5)
score coming into the A
tournament. 2)
5 ———
The losing teams from Round 2 8)
will face each other in Round 3 to 3 — Champion
determine the 3 and 4! place 3)
winners respectively. b m—— 6
The winning teams from Round 2 2 —
will face each other in the . 4
Championship Round (which may
be run at the same time as round I e
3) to determine the 2" place
winner, and the Tournament Round3 7)
Champion. 3 Place
L6 e




V Martine 22. januara 2026.



