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Ponizsze opracowanie zawiera opis zadan, jakie zostang wykonane w Il Uczelnianym Konkursie
zrealizowanym w ramach projektu ,Zintegrowany program nauczania matematyki, fizyki oraz
informatyki — nowe wyzwanie w edukacji”. Nad opracowaniem pracowat zesp6t oséb o réznych
kompetencjach, ktéry dotozyt wszelkich staran, aby konkurs byt dla mtodziezy Il klasy liceum
atrakcyjny, oraz dopasowany do poziomu wiedzy przyswojonej w pierwszym i drugim roku nauki na
poziomie ponadgimnazjalnym. Zadania prezentowane w ponizszym opracowaniu mozna podzielié¢ na
dwie grupy:

e Zadania programistyczne (wymagajgce wiedzy z matematyki, fizyki i informatyki)
e Zadania zrecznosciowe

Wszystkie zadania zostaty tak utozone, aby wymagaty wykorzystania wiedzy interdyscyplinarnej z
dziedzin objetych nowym programem nauczania. W trakcie konkursu mtodziez powinna zapoznad sie
z praktycznym zastosowaniem matematyki, fizyki i informatyki. Wyrazamy nadzieje, ze zacheci to
uczestnikow i obserwatoréw do efektywnego przyswajania wiedzy w tym zakresie. Mtodziez bedzie
miata mozliwos$¢ wykorzystania nabytej w pierwszym i drugim roku nauki wiedzy. Do wykonania
czesci zadan bedg rowniez mieli mozliwos¢ wykorzystania tabletéw multimedialnych, stuzgcych im
na co dzien w szkotach do efektywniejszego i atrakcyjniejszego przyswajania wiedzy.

Zespot opracowujacy zadania przygotowat ponadto materiaty edukacyjne stanowigce zatacznik do
niniejszego opracowania, ktére zostaty wgrane na tablety wszystkich uczniéw objetych projektem.
Materiaty te pozwolg uczniom na lepsze przygotowanie sie do zadan konkursowych, szczegélnie tych
dotyczacych programowania. W tym przypadku, po analizie programu realizowanego na tym
poziomie edukacji, doszlismy do wniosku, ze dodatkowe materiaty sg niezbedne, gdyz mtodziez moze
nie posiadac¢ wystarczajacych kompetencji programistycznych. Przygotowane materiaty w postaci
wideo — kursu przedstawiajg idee i podstawowe zagadnienia z zakresu obstugi i programowania
ptytek prototypowych i sterowania za ich pomoca platform mobilnych. Materiat tych szkolen zostat
przygotowany w taki sposéb, aby wyréwnywat poziom wiedzy ze wspomnianego zakresu we
wszystkich szkotach biorgcych udziat w projekcie. Dostepnos¢ tych materiatéw dla wszystkich
ucznidéw objetych programem, nie tylko zespotéw konkursowych, ma réwniez bardzo duze znaczenie.
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| Zadania zrecznosciowe z wykorzystaniem platformy latajace;j:

1. Platforma do latania wewnatrz pomieszczen

Platforma tego typu idealnie nadaje sie do pierwszych treningdw i zmagan zrecznosciowych z
uwagi na swojg specyficzng budowe. Powinna zatem postuzy¢ zawodnikom do zapoznania sie z
mechanikg lotu platform wielowirnikowych. Mozliwe jest w tym przypadku sterowanie platforma
za pomoca tabletéw, ktére uczniowie na co dzien wykorzystujg do nauki matematyki, fizyki i
informatyki. Tego typu rozwigzanie pokaze uczniom praktyczne zastosowanie tabletéw, nie tylko
jako urzadzen do wyswietlania tresci edukacyjnych. Bedzie to réwniez doskonata okazja do
pokazania mozliwosci jakie niesie ze sobg programowanie urzadzen mobilnych. Jest to
szczegdlnie istotne poniewaz podniesienie kompetencji ucznidow w tym zakresie moze
spowodowaé wybdr studidw w zakresie programowania urzgdzen mobilnych, poniewaz branza
ta nieustannie boryka sie z problemami kadrowymi.
Platforma zawiera dwie kamery poktadowe, stuzgce do:

e Pokazania obrazu sprzed urzgdzenia

e Utatwiania lgdowania

Obraz z kamer przekazywany jest na biezgco za pomocg transmisji Wi-Fi do tabletu sterujgcego.
Ponadto kamera utatwiajgca lgdowanie jest urzadzeniem informujagcym o predkosci lotu
platformy. Tego typu rozwigzanie opiera sie na rejestrowaniu zmian widoku kamery w czasie lotu.
Pragniemy zwrdci¢ szczegdlng uwage na tg wtasnie funkcjonalnosc¢. Jej zastosowanie w trakcie
konkursu odbywanego w pomieszczeniu zamknietym wymusza odpowiednie oznakowanie toru
nad jakim bedzie poruszata sie platforma. Zastosowanie jednolitego tta (pokrycia podtoza)
spowoduje problemy z poruszaniem sie platformy. Na podstawie doswiadczen m.in.
modelarskich zalecamy rozmieszczenie na catym torze oznakowania poziomego w odlegtosciach
nie wiekszych niz 50 cm. Proponujemy wykorzystanie do tego celu specjalnej tasmy ostrzegawczej
w kolorze z6tto — czarnym. W opinii grafika pozwoli to na odrdznienie zmian rejestrowanego
obrazu podtoza, niezaleznie od zastosowanej w miejscu odbywania konkursu, nawierzchni.

Wszystkie przeszkody stuzgce do zapoznania sie z mechaniky lotu, oraz zasadami pilotazu
urzadzen wielowirnikowych muszg zosta¢ wykonane w taki sposdb, aby gwarantowaty
maksymalne bezpieczenstwo oséb uczestniczgcych w konkursie, oraz nie stanowity zbytniego
zagrozenia dla uszkodzenia platform latajacych.

Wszyscy zawodnicy beda mieli zagwarantowany ten sam czas dostepu do urzadzen, tak aby
zapewnic¢ wszystkim zespotom réwne szanse.

Wymiary platformy to: 517 mm x 451 mm. Z doswiadczerh modelarza i wykonanych wczesniej
prob wynika, ze caty tor powinien mie¢ wymiary: 20m szerokosci i 30 metrow dtugosci, ponadto
powinna znajdowac sie dodatkowa przestrzen nie mniejsza niz dwa metry z kazdej strony toru na
wypadek ktopotow zawodnikéw z opanowaniem platformy latajace;j.
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Przeszkody do pokonania sktadajg sie z nastepujgcych elementdéw:

e Miejsce startu platformy, stuzgce jednoczesnie jako lgdowisko na trasie, wyrdznione
innym kolorem niz podtoze, z naniesionym kwadratem o dtugosci boku 0,5 metra z
naniesionym wewnatrz znakiem lgdowiska (wielka litera H).

e Ladowiska posrednie wyrdznione innym kolorem niz podtoze, z naniesionym kwadratem
o dtugosci boku 0,5 metra z naniesionym wewnatrz znakiem lgdowiska (wielka litera H).

Z uwagi na to, iz uczniowie mieli juz mozliwos¢ wykorzystania tego typu platform w pierwszym
konkursie miedzyszkolnym poziom trudnosci powinien znaczgco wzrosngé. Zespot
przygotowujgcy zadania rekomenduje sterowanie platformg bez jej bezposredniej widocznosci.
Uczestnik konkurencji powinien polegac tylko i wytgcznie na obrazie z kamer zainstalowanych na
urzadzeniu, oraz wskazaniach czujnikow widocznych na ekranie tabletu.

Zapisy, ktére powinny sie znalezé w regulaminie:

1. W zespole znajduje sie dwodch pilotéw. Kazdy z nich wykonuje jeden przelot w trakcie
konkursu.
2. Zadanie polega na wystartowaniu z wyznaczonego miejsca, nastepnie odnalezieniu
pozostatych lgdowisk i wylgdowaniu na nich w odpowiedniej kolejnosci.
3. W trakcie lotu zawodnik nie widzi toru i platformy latajgcej (musi polegad tylko na obrazie z
kamer platformy i zainstalowanych na niej czujnikéw).
4. Kazdy uczestnik dostaje w momencie startu w petni natadowang baterie.
5. Po wylgdowaniu na wszystkich wyznaczonych lgdowiskach nalezy powrdci¢ do miejsca startu,
gdzie czas przelotu zostanie zatrzymywany.
6. Na komende prowadzgcego startuje drugi pilot.
7. Nieukonczenie konkurencji w czasie 14 minut, liczonych dla dwdch pilotéw facznie, skutkuje
uzyskaniem zera punktéw za konkurencje drony.
8. W przypadku awarii niezaleznej od uczestnikdw nastepuje zmiana platformy latajgcej i
powtdrzenie przelotu przez wtasciwego pilota.
9. Dodatkowe karne sekundy mozna otrzymac w nastepujacych przypadkach:
o Ominiecie danej przeszkody — 60 sekund
o Ladowanie — kazda nézka platformy poza wyznaczonym polem — 15 sekund
10. O kolejnosci na podium decyduje czas przelotu. Punktacja przedstawia sie nastepujaco:
o | miejsce — 40 punktéw
Il miejsce — 30 punktow
[l miejsce — 20 punktow
IV miejsce — 10 punktéw
V miejsce — 0 punktow

o O O O
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Il Zadania programistyczne

Dla uczestnikdw konkursu Robotics School Challenge 2015 przewidziano 2 zadania, ktére beda
wymagaty wykorzystania kotowych platform mobilnych. Pierwsze z zadan zaktada sterowanie
platformg mobilng przez operatora. Drugie - wykorzystanie platform mobilnych w trybie

autonomicznym.

1. Zadanienr1

Pierwsze z zadan dotyczy dziatania platformy mobilnej w trybie nadzorowanym. Kazda
z przygotowanych na potrzeby konkursu platform mobilnych jest wyposazona w przewdd z
joystickiem za pomocg ktérego bedzie sie odbywato sterowanie platforma.

Mozliwos¢ bezposredniej komunikacji z platformg mobilng, w czasie rzeczywistym umozliwia
przygotowanie zadania konkursowego, w ktdrym uczestnicy beda musieli sie wykazac zaréwno wiedza
programistyczng, jak i zrecznoscia. Zadanie polega na odpowiednim zmodyfikowaniu kodu
sterujacego platformg w taki sposdb, aby uczestnik pokonat tor o znanej geometrii w najkrétszym
czasie, nie przewracajac przy tym pachotkdw wyznaczajacych tor. Kryterium rozstrzygania o wyniku
bedzie czas przejazdu przez tor. Im krétszy czas przejazdu toru, tym wyzsze miejsce zajmie druzyna.

Naszym zdaniem tor powinien zosta¢ przygotowany w sposdb zademonstrowany na rysunku ponize;j.

Rys 1. Przedstawiajgcy utozenie toru dla matej platformy mobilnej
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Regulamin, ktéry bedzie regulowat zasady przeprowadzenia opisanego zadania konkursowego numer

1 powinien zawiera¢ nastepujgce zapisy:

1. Zespdt sktada sie z 3 0sdb, ktdre majg do dyspozycji 1 zdalnie sterowang platforme.
2. Platforma wyposazona jest m.in. w wiatraczek i ostro zakoriczony szpikulec.
3. W ramach konkursu kazdy zespo6t wykonuje 1 przejazd po wyznaczonym torze.
4. W dwdch miejscach znajdujg sie dodatkowe przeszkody do pokonania:
a. Podgrzewacz — ktory nalezy zgasi¢ za pomocg wiatraczka.
b. Balon —ktéry nalezy przebi¢ za pomoca szpikulca.
5. Platforma startuje na sygnat prowadzacego konkurs.
6. W przypadku awarii niezaleznej od uczestnikdw nastepuje zmiana platformy i powtdrzenie
przejazdu przez wtasciwego operatora.
7. Dodatkowe karne sekundy mozna otrzymaé w nastepujgcych przypadkach:
a. Ominiecie danej przeszkody — 60 sekund
b. Przewrdcenie kazdego pachotka wyznaczajgcego tor — 15 sekund
8. Przewrdcenie wiecej niz 20 pachotkéw skutkuje 0 punktéw za tg konkurencje.
9. Maksymalny czas na pokonanie toru wynosi 10 minut. W przypadku przekroczenia czasu
zespot otrzymuje 0 punktow.
10. O kolejnosci na podium decyduje czas przejazdu. Punktacja przedstawia sie nastepujgco:
a. | miejsce —40 punktow
b. 1l miejsce — 30 punktéw
c. Il miejsce — 20 punktéw
d. IV miejsce — 10 punktéw
e. V miejsce — 0 punktow
11. Kazdy z zespotédw otrzyma na potrzeby konkursu w petni natadowang baterie.

12. Pogladowy plan toru znajduje sie ponize;j:

Projekt ,Zintegrowany program nauczania matematyki, fizyki oraz informatyki — nowe wyzwanie w edukacji”
Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszczy, ul. Garbary 2, 85-229 Bydgoszcz, z dopiskiem ,,...nowe wyzwanie w edukacji’
tel. 52 567-07-80, www.nwe.byd.pl, new@byd.pl
Projekt wspétfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Cztowiek — najlepsza inwestycja!

J




:» & UNIA EUROPEJSKA o,

WG
KAPITAL LUDZKI Mzc%sfgé:fi@o@g(nl FUNDUSZ igg?ggm e

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

350 mm
Odleglosci liczone od (ﬂ’ (_)

$rodkdw pachotkdw

400 mm

wiw 00g

Rys.2 Pogladowy plan toru dla matej platformy jezdzgcej

2. Zadanie nr 2

Zadanie drugie wymaga napisania aplikacji do sterowania platformg mobilng w trybie
autonomicznym z wykorzystaniem zainstalowanej na platformie ptytki prototypowej i wszystkich
czujnikéw, w jakie wyposazona jest platforma (m.in. czujnikdw odlegtosci dwéch réznych typow).
Ruchem platformy zarzadza komputer poktadowy, a nie operator. Odpowiednio zaprogramowana

platforma mobilna wykona cztery manewry:

e Manewr 1:

» Zadanie to polega na zaprogramowaniu platformy w celu pokonania autonomicznie
toru o dtugosci 4 metréw, a nastepnie powrocie na miejsce startu.

» Pogladowy rysunek toru znajduje sie na rysunku 3:
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Rys. 3 Poglagdowy rysunek toru dla zadan 1i 2

» Platforma startuje na sygnat prowadzacego, musi dojechaé do korica toru (odlegtos¢
4 m), mieszczgc sie pomiedzy stupkami oddalonymi od siebie na odlegtosé¢ 2 m,
nastepnie wrdci¢ na poczatek toru i zmiesci¢ sie pomiedzy stupkami o tym samym
rozstawie.

» Zespot moze powtdrzyé probe, i w takim przypadku brany jest najnowszy (a nie
najlepszy) wynik.

Manewr 2

» Zadanie polega na zaprogramowaniu platformy w taki sposéb, aby podazata za
uczestnikiem konkursu, wykorzystujgc czujniki zblizeniowe zainstalowane na
platformie.

» Uczestnik bedzie miat mozliwos¢ skorzystania z przyrzadu, ktéry bedzie mogt
przybliza¢ do czujnikéw platformy, sterujgc w ten sposob jej ruchem.

» Tor musi zostaé pokonany w taki sam sposéb jak w Zadaniu 1.
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» Zespdt moze powtdrzyc probe, i w takim przypadku brany jest najnowszy (a nie
najlepszy) wynik.
e Manewr3
» Zadanie polega na zaprogramowaniu platformy w taki sposdb, aby reagujac na

wskazania czujnikdw odlegtosci pokonad tor przedstawiony na rysunku 3.

2m

€ >

KONIEC

4m

START

Rys. 4 Pogladowy rysunek toru dla zadania 3

» W zadaniu tym nie ma linii bocznych, a trasa przejazdu zalezy od uczestnikow

konkursu.

» Platforma startuje na sygnat prowadzacego, a czas zatrzymywany jest po

przekroczeniu linii koniec, pomiedzy pachotkami oddalonymi od siebie na odlegtos¢ 2

m.

» Uczestnik bedzie miat mozliwos¢ skorzystania z przyrzadu, ktéry bedzie mogt
przybliza¢ do czujnikéw platformy, sterujgc w ten sposdb jej ruchem.

» Zespot moze powtdrzyc probe, i w takim przypadku brany jest najnowszy (a nie
najlepszy) wynik.
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e Manewr 4

» Zadanie polega na zaprogramowaniu platformy w taki sposéb, aby po wykryciu
przeszkody na torze automatycznie zawrdcita i przekroczyta linie startu pomiedzy
pachotkami o rozstawie 2 m (w tym momencie zatrzymywany jest czas).

» Kazdy zespdt bedzie poruszat sie po doktadnie takim samym torze i nie bedzie znat
wczesdniej odlegtosci ustawionej przeszkody.

» Minimalna odlegtos¢ od startu do przeszkody bedzie wynosita 1,2 m

» Zespot moze powtdrzyé probe, i w takim przypadku brany jest najnowszy (a nie
najlepszy) wynik.

» Pogladowy plan toru znajduje sie na ponizej:

2m

€ >

KONIEC

Przeszkoda

4 m

min. 1,2 m

START

Rys. 5 Pogladowy plan toru dla zadania 4
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Regulamin konkursu powinien zawiera¢ nastepujace zapisy:
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Zespot sktada sie z 3 0sdb, ktdre majg do dyspozycji 1 programowalng platforme.

W ramach konkursu kazdy zespét wykonuje 4 zadania konkursowe opisane ponizej.

Platforma startuje na sygnat prowadzgcego konkurs.

W przypadku awarii niezaleznej od uczestnikdw nastepuje zmiana platformy i powtdérzenie

przejazdu.

Maksymalny czas na pokonanie toru wynosi 10 minut. W przypadku przekroczenia czasu

zespot otrzymuje 0 punktow.

O kolejnosci na podium decyduje czas wykonania poszczegdlnych zadan konkursowych.

Punktacja przedstawia sie nastepujgco:

Zadanie 1 Zadanie 2 Zadanie 3 Zadanie 4
I miejsce 10 10 10 10
Il miejsce 8 8 8 8
Il miejsce 6 6 6 6
IV miejsce 4 4 4 4
V miejsce 2 2 2 2

7. Kazdy z zespotdéw otrzyma na potrzeby konkursu w petni natadowang baterie.
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