Robot Batol’a
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Zadanie kategorie Konstrukcia

Pred niekol’kymi desiatkami rokov sa vyskumnici usilovali vytvorit’ umel inteligenciu na trovni
vyspelého cloveka, pokusali sa programovat’ systémy so schopnostou logického uvazovania,
porozumenia prirodzenému jazyku a myslenim na urovni vyspelého ¢loveka. Drviva vécsina tychto
pokusov nebola vel'mi Uspesnd a vysledkom cCasto boli monStrézne systémy, ktoré bolo treba
napliiat’ obrovskymi mnozZstvami Gdajov a potom zlyhavali aj v celkom trividlnych situaciach.
Prikladom uspesného systému je Watson od firmy IBM, ktory je tak zdatny v odpovedani na otazky
vo vedomostnych kvizoch, ze v roku 2011 dokazal v americkej popularnej kvizovej sutazi
Jeopardy! porazit aj jej predchadzajicich vitazov. Bolo na to potrebnych 2880 vykonych
procesorovych jadier, 16 terabajtov pamite a pouzival informacie z 200 milidénov stran textu.

Ak je napisanie programu, ktory by ako ¢lovek dokézal mysliet,
zlozité, zhotovenie robota, ktory by sa ako clovek vedel aj
spravat, je takmer nemozné. Preto sa vyskumnici rozhodli pre
jednoduch$iu ulohu a zostrojili robota, ktory méa velkost’ a
vlastnosti 3-rocného dietata. Vola sa iCub a vyskumné timy z
roznych kutov Eurdpy usilovne pracuju na tom, aby jeho
schopnosti ¢o najviac priblizili schopnostiam l'udského dietata.
iCub dokaze vidiet, pocut, rozpravat, dokonca pre neho
vymysleli pokozku, pomocou ktorej ziska hmat a cit. Aj na l .
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slovenskych vysokych Skolach sa vyskumnici a Studenti vo
svojich odbornych, diplomovych 1 bakalarskych pracach
zaoberajil iCubom. Napriklad sa ho snazili naucit’ vstat’ zo zeme
alebo zo sedu, uchopovat a rozpoznavat’ predmety.

Vasou ulohou v konstrukénej tlohe tento rok bude zostrojit’ robota babdtko, ktoré sa bude vediet
batolit’. Robot sa ma vediet’ pohybovat’ po zemi vpred, ale nie na kolieskach ako automobil, ale po
rukach a/alebo nohach ako batol'a. Presne povedané: robot sa pri svojom pohybe nesmie dotknut’
povrchu zeme Ziadnou suciastkou, alebo konStrukciou, ktord vyzera ako koliesko v akejkol'vek
podobe. Za koliesko sa povazuje cokolvek, ¢o ma aspon tri pevné koncové body alebo ramena na
kruznici.

Vase batol'a sa spolu so svojimi hrackami nachiddza v obyvacke, kde (a iba kde) sa ho mozete
dotykat’. Jeho cielom je za 3 mintity dopravit ¢o najviac hraciek po jednej do detskej izby. Za
kazdu hracku v detskej izbe ziskava 10 bodov. Ak sa mu niektoré hracky podari v detskej izbe
umiestnit’ na alebo do inej hracky a nebudu sa dotykat zeme, za kazda takato hracku sa pocet
bodov vynasobi poctom hraciek, ktoré tvoria takyto celok.

Priklad 1: dve hracky lezia vedla seba: 10 + 10 = 20 bodov,

priklad 2: dve hracky lezia na sebe: 10 + 10 * 2 = 30 bodov,

priklad 3: tri hracky lezia na sebe, len jedna sa dotyka zeme: 10 + 10 * 3 + 10 * 3 = 70 bodov.
Rozhoduje situicia na konci hry. V pripade rovnosti bodov rozhoduje ¢as dopravenia prvej hracky.

Z obyvacky do detskej izby vedie pomocna vodiaca ¢ierna ¢iara. Ak naucite batol’a chodit’ po Ciare
tak dobre, ze prejde po ¢iare dookola po testovacom okruhu pred televizorom aspon raz, vase batol'a
ziska 50 bodov naviac.

Obmedzenie: na konStrukciu mozZete pouzit’ najviac 3 motory a najviac jednu riadiacu jednotku
RCX, NXT, alebo int.

Odporucanie: pred stavbou batolat’a a pocas nej si mozete prist’ kedykol'vek dat’ svoju konstrukciu
(aj zamysl'ant) skontrolovat, ¢i sa robot nedotyka zeme nejakym kolieskom.



