lceland Dsdjlj u STE M ﬁ RElP}JBL\KA HRVATISKA .
Liechtenstein dukaciii wnan Ministarstvo regionalnoga razvoja
Norway grants edukaciji " ifondova Europske unije

ZADATAK ZA 4. KOLO
MLADA DOBNA SKUPINA
CROATIAN MAKERS LIGA

Datum objave: 13.3.2023.

U trecem kolu Lige robot je istrazio morsko dno te pronasao i uspjesno preuzeo kartu s blagom.

U 4. kolu robot kreée na put prema otoku na kojem se nalazi blago. Na svom putu, susrece se s nekoliko
izazova i nailazi na gusare koji su isto u potrazi za blagom. Za rjeSavanje ovoga zadatka potreban vam je 1
robot i 1 HuskylLens kamera. Zadatak rjeSavate suradujudi jedni s drugima kao ekipa. U ekipi moZe biti
¢lanova koliko Zelite. Za uspjeSno rjeSavanje ovog zadatka upotrijebite vasa zajednic¢ka znanja te pomozite
robotu da uspjesSno prode kroz sve izazove te dode do CILJA gdje se suocava s gusarima.

Prije programiranja, naucite HuskyLens kameru da prepoznaje lice gusara koje se nalazi na prepreci na
CILJU.

Na kraju zadatka se nalazi tablica s bodovima za svaku radnju koju morate programirati u ovom zadatku. To
vam moze pomodi pri rjeSavanju zadatka kao provjera jeste li sve programirali i koliko bodova mozete
osvojiti.
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Zona za kalibraciju

bude na crnoj podlozi te ima isklju¢ene

svjetleée diode.
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Pritiskom na bilo koje tipkalo na
micro:bitu pokrenite rad robota. Robot

mora najprije ukljuciti zelena RGB svjetla i
Cekati 1 sekundu prije kretanja.

Nakon ¢ekanja krece s praéenjem linije s
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Dok prati liniju, robot izranja na povrSinu mora i putem prolazi pokraj dupina. Kad dode do polja s
meduzama, pra¢enjem linije skrec¢e udesno prema crvenoj papigi.
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Robot prati liniju sve dok ultrazvuénim = feerensen P g
; ; START ; 0 2y

senzorom ne detektira prepreku ispred X 9 C& ee

sebe postavljenu na ozna¢eno mjesto
(polje sa slikom crvene papige).

Zona za kalibraciju
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Robot se zaustavlja ispred prepreke
unutar kvadrata s oznakom karte i

kompasa kako je prikazano na slici (sa

sva tri kotaca unutar kvadrata).

Nakon zaustavljanja, robot pozdravlja

)
papigu svjetlima. Ukljucuje crvene RGB =2
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svjetleée diode u trajanju od 1 sekunde.
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Papiga ga je upozorila da je doSao medu  yeshuenseen Ul
gusare i uputila da se mora obratiti START & 9 5%,

kapetanu gusarskog broda kako bi mogao
nastaviti svoj put.

Zona za kalibraciju

Robot se s isklju¢enim svjetlima zakreée
ulijevo i nastavlja s praéenjem linije.

Robot prati liniju do njenog kraja ili sve
dok ultrazvu¢nim senzorom ne detektira
prepreku ispred sebe postavljenu na

oznaceno mjesto (polje sa slikom gusara).

Robot se zaustavlja na CILJU kako je

prikazano na slici (sa sva tri kota¢a unutar J‘?ﬁ 4 <
<\
kvadrata). M ==\

Na prepreci ispred CILIA, robot HuskyLens kamerom prepoznaje lice gusarskog kapetana te mu se obraca.
Na ekranu HuskyLens kamere mora se ispisati kratka rec¢enica po vasoj Zelji (do maksimalno 20 oznaka).

Razgovor s gusarom je pro$ao uspjesno te robot sada neometano moze nastaviti svoj put prema obliznjem
otoku u potrazi za blagom.

Tijekom natjecanja moZete imati probnih voznji koliko Zelite, a kad ste spremni za pravu voznju mentor ce
snimiti robot i mjeriti mu vrijeme.

Kod snimanja voZnje, kada se robot zaustavi na CILJU, potrebno je snimiti robota izbliza tako da je na
snimci vidljiv ekran HuskyLens kamere.

Napomena: Ako za vrijeme programiranja i isprobavanja rjesenja te prilikom ocjenjivanja primijetite da
robot ne prati liniju kako treba, postavite robot najprije u Zonu za kalibraciju te izvrSite kalibraciju prema
uputama koje pisu na stazi. Nakon toga pokrenite robot s pozicije START.

Mjerenje vremena voznje pocinje pritiskom na tipkalo na micro:bitu, a prestaje kad se robot zaustavi na
CILJU. Robot samostalno izvrSava zadatke tijekom voznje. Ako robota pomicete rukom, voznja se prekida i
osvajate one bodove koje ste do tada skupili.

Putem, dok se robot krece, sakupljate bodove. Dopusteno je da robot za vrijeme voZnje izade sa staze
samo s jednim kotac¢em (robot ima 3 kotaca). Ako robot tijekom voznje izade s dvaili tri kotaca van staze,
voznja se prekida i osvajate one bodove koje ste do tada skupili.
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Maksimalan broj bodova koji mozete osvojiti u ovom kolu je 800.
Tablica bodovanja

U tablici bodovanja moZete pratiti bodove za pojedine radnje u voZnji robota, a to vam sluzi kao provjera
jeste li sve dobro programirali.

Robot je ispravno postavljen na poziciji START. 29
Robot ima isklju¢ena svjetla. 23
Robot je pokrenut na ispravan nacin (tipkalo na micro:bitu). 30
Robot ukljucuje zelena svjetla. 39
Robot ¢eka 1 sekundu prije kretanja. 22
Robot pracenjem linije prolazi pokraj dupina. >8
U polju s meduzama, robot praéenjem linije skrec¢e udesno, prema crvenoj papigi. >l
Robot uspjesno prati liniju do prepreke sa slikom crvene papige. 62
Robot se zaustavlja ispred prepreke sa slikom crvene papige (sa sva tri kotac¢a unutar 65
kvadrata) i uspjesno izvrsava svjetlosnu signalizaciju.
Tijekom pracenja linije do prve prepreke, robot ima ukljucena zelena RGB svjetla. 31
Nakon iskljuéenja svjetala robot se zakreée ulijevo i nastavlja s prac¢enjem linije. 30
Robot uspjesno prati crnu liniju do CILJA. .
Robot se zaustavlja na CILJU (sa sva tri kotac¢a unutar kvadrata). 65
Na ekranu HuskyLens kamere je vidljivo da kamera prepoznaje lice gusara na prepreci (lice 105
ima dodijeljen neki ID broj).
Na ekranu HuskyLens kamere je vidljiv ispis teksta. 128
UKUPNO | 800

COUNCIL OF EUROPE

"TIEI M Sadrzaj materijala iskljuciva je odgovornost Instituta za razvoj i inovativnost mladih.

— o THE EUROPEAN
WERGELAND
IRIM - Institut za razvoj CENTRE ' Vi

i inovativnost mladih CONSEIL DE I'FUROPE




