REGULAMIN ZAWODOW ROBOTOW

Gtéwnym celem organizowanych przez Zespdt Szkédt Elektrycznych im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu
zawodow jest promowanie robotyki, jako nowoczesnej formy nauczania informatyki wsréd mtodziezy.
w zawodach mog3g braé udziat druzyny maksymalnie 2 osobowe,
ze szkét podstawowych, gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych wojewddztwa opolskiego.

Zawody z uzyciem zestawow Lego Mindstorm bedg rozgrywane w kategorii Open. Kazda z druzyn
bedzie mogta zaprezentowac swoje mozliwosci w licznych konkurencjach.

Jedna druzyna musi bra¢ udziat we wszystkich konkurencjach.

Termin
Zgtoszenia druiyn do zawodéw do dnia 18.03.2013 r. Zawody odbeds sie 21.03.2014 roku
0 godz. 09.30. Planowane zakonczenie zawoddw o godz. 15.00.

Miejsce

Zawody odbedg sie w Zespole Szkoét Elektrycznych im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu
ul. T. KosSciuszki 39-41. Komisja sedziowska zostanie powotana przez Dyrektora ZSE, w ktdrej sktad beda
wchodzi¢ nauczyciele ZSE. Komisja bedzie oceniaé poszczegdlne konkurencje i prace. Od decyzji komisji
sedziowskiej nie ma odwotan.

Zgtoszenia i druzyny

Zgtoszenia do konkursu odbywajg sie za pomocg formularza dostepnego na stronie
www.elektryk.opole.pl Termin zgtoszen mija w dniu 18.03.2014 r. W poszczegdlnych konkurencjach
mogg brac¢ udziat druzyny sktadajace sie z max 2 oséb.

Wykaz konkurencji z uzyciem zestawow Lego Mindstorm.
1. LEGO Sumo - druzyny przyjezdzajq z wiasnym gotowym i zaprogramowanym robotem

2. LEGO LineFollower - druzyna przebudowuje swojg pierwotna konstrukcje i programuje robota
w ZSE

3. LEGO Way Finder - druzyna przebudowuje swojg pierwotng konstrukcje i programuje robota
w ZSE

Specyfikacja robotéw.

Roboty zgtaszane do konkurencji Lego Sumo muszg by¢ zbudowany wytacznie z klockéw LEGO
z wykorzystaniem jednej dowolnej kostki LEGO MINDSTORMS. Do budowy robota mozna uzyc
maksymalnie: 3 silnikdw, 1 czujnika odlegtosci lub 2 czujniki dotyku, 1 czujnika koloru lub swiatta
1 czujnika diwieku. Masa robota nie moze przekracza¢ 2kg. Ograniczenia czujnikéw komisja
sedziowska wprowadzita ze wzgledu na standardowe wyposazenie zestawdw LEGO MINDSTORMS,
ktére posiadajg szkoty w celu wyréwnania szans wszystkim uczestnikom zawoddw.

Przebieg konkurencji LEGO SUMO.

Konkurencja przebiega¢ bedzie w dwdch etapach: faza grupowa i faza pucharowa i polegac bedzie
na utrzymaniu sie robota w wyznaczonym ringu lub wypchnieciu przeciwnika poza ring w czasie
max 3 minut.

Liczba rozgrywek uzalezniona bedzie od liczby zgtoszonych druzyn. Kazda druzyna losuje
3 przeciwnikdéw, z ktérymi rozgrywa jedng 3 minutowa ture. Druzyna, ktéra po 3 starciach uzyska
najwyzszg liczbe punktéow przechodzi dalej do fazy pucharowej (finaty). Finaty rozgrywane



s3 W sposob analogiczny. Druzyna ktéra bedzie miata najwiekszg liczbe zwyciestw wygrywa
konkurencje.

Pojedyncza runda

Kapitanowie dwdch druzyn ustawiajg roboty na ringu w wyznaczonych miejscach. Sedzia sygnalizuje
rozpoczecie rundy poprzez gest dtonig. Kapitanowie druzyn uruchamiajg program robota, ktéry musi
poczeka¢ 3s na rozpoczecie walki. Czas trwania rundy to max 3 minuty. Druzyna wygrywa jezeli
W Wyznaczonym czasie jej robot wypchnie przeciwnika poza linie ringu.

Jezeli w trakcie rundy jeden wyjedzie poza ring i dotknie podtoza, jako pierwszy, w jakikolwiek sposdb,
to ta druzyna przegrywa. Jezeli w czasie rozgrywki wypadnie z robota dowolna czesé,
to ta druzyna przegrywa.

Jezeli po uptywie regulaminowego czasu nie ma jednoznacznego wyniku rozgrywki, to komisja
sedziowska ogtasza remis dla obu druzyn.

Punkty przyznawane sg druzynie w nastepujacy sposob: 3 punkty za zwyciestwo, 1 punkt za remis
0 punktéw za przegrana.

Robot musi poruszac sie w sposéb autonomiczny (nie moze by¢ zdalnie sterowany).

Zabronione sg wszelkie dziatania majace prowadzi¢ do wygranej metodami innymi niz w niniejszym
regulaminie.

Decyzje komisji sedziowskiej sg ostateczne i nie podlegajg odwotaniom.

Wymiary ringu. Srednica ringu to 150 cm. Wnetrze ringu jest biate, a obrzeze czarne o szerokosci
ok.5 cm.

Konkurencja LEGO LineFollower
Konkurencja polega na przejechaniu przez robota w jak najkrotszym czasie toru jazdy wyznaczonego
czarna linig. Robot ,$ledzi” linie, stgd nazwa konkurencji.

Przebieg konkurencji.

Druzyna przebudowuje pierwotng konstrukcje robota biorgcego udziat w sumo, ktdrg nastepnie musi
oprogramowac pod nadzorem komisji konkursowej w czasie nie dtuzszym niz 45 min.

Kazda druzyna ma 2 préby przejazdu, a o wygranej decydowaé bedzie najkrétszy czas przejazdu.
Po pierwszym nieudanym przejezdzie druzyna ma czas max 15 minut na przeprogramowanie robota.
Sedzia sygnalizuje rozpoczecie rozgrywki poprzez gest dtonig. Kapitan druzyny ustawia robota na linii i
uruchamia program robota i wychodzi poza wyznaczong linie. Robot musi odczeka¢ 3 sekundy
od uruchomienia programu, nie wykonujgc zadnych ruchéw.

Maksymalny czas trwania przejazdu to 5 minut.

Komisja sedziowska mierzy czas przejazdu stoperem od momentu wystartowania robota.

Przejazd polega na podazaniu robota za czarng linig od startu do mety. Na linii przejazdu bedga
rozmieszczone punkty kontrolne, ktére musi przejechac robot. Za zaliczony kazdy punkt kontrolny
robot dostaje 1 punkt (na trasie bedzie 5 punktow kontrolnych).

Jezeli robot wyjedzie poza wyznaczong trase , automatycznie koniczy przejazd i czas nie jest juz liczony.
Robot moze wyjecha¢ poza czarng linie (,,zgubi¢” linie) i wrdcié, ale pod warunkiem, ze czas jego
samodzielnego powrotu na trase nie bedzie dtuzszy niz 30 sek. Punkt kontrolny bedzie zaznaczony
na linii pogrubieniem dtugosci 5 cm.

Punkty przyznawane sg druzynie w nastepujgcy sposdb:

- za czas pokonania catego przejazdu

- (jesli zdarzytoby sie tak, ze zaden robot nie przejechat catej trasy), wtedy o wygranej decydowac beda
punkty przyznane za pokonanie punktéw kontrolnych



Robot musi poruszac sie w sposdb autonomiczny. Niedozwolone jest zdalne sterowanie robotem.
Decyzje komisji sedziowskiej sg ostateczne i nie podlegajg odwotaniom.

Trasa przejazdu.
Trasg przejazdu bedzie czarna linia ciggta na biatej ptycie, na ktérej beda wystepowaty zakrety pod
katem ostrym oraz skrzyzowania.

Konkurencja LEGO Way Finder
Przebieg konkurencji.

Druzyna przebudowuje pierwotng konstrukcje robota biorgcego udziat w konkurencji LineFollower,
ktdrg nastepnie musi oprogramowac¢ pod nadzorem komisji konkursowej. Maksymalny czas
na przygotowanie robota to 45 min.

Konkurencja polega na pokonaniu w jak najkrotszym czasie labiryntu. Kazda druzyna ma 2 prdby,
a o wygranej decydowac¢ bedzie najkrétszy czas przejazdu. Po pierwszym nieudanym przejezdzie
druzyna ma czas max 15 minut na przebudowanie lub przeprogramowanie robota.

Kapitan druzyny ustawia robota na linii startu. Sedzia sygnalizuje rozpoczecie rozgrywki poprzez gest
dtonig. Kapitanowie wigczajg program w robocie i wychodzg poza wyznaczong linie. Robot musi
odczekac 3 sekundy od uruchomienia programu, nie wykonujgc zadnych ruchéw.

Maksymalny czas trwania przejazdu przez labirynt to 5 minut. Po uptywie tego czasu przejazd jest
automatycznie przerywany.

Komisja sedziowska mierzy czas przejazdu stoperem od momentu wystartowania robota.

Przejazd polega na podazaniu robota po labiryncie i odnalezieniu przez niego wyjscia na koncu
labiryntu.

Na trasie labiryntu rozmieszczone punkty kontrolne, za zaliczony kazdy punkt robot dostaje 1 punkt.
Punkty przyznawane sg druzynie w nastepujgcy sposob:

- za najlepszy czas pokonania catego labiryntu.

- jesli zdarzytoby sie tak ze zaden robot nie przejechat catego labiryntu, wtedy o wygranej decydowac
beda punkty przyznane za pokonanie punktéw kontrolnych.

Robot musi poruszac sie w sposéb autonomiczny. Nie zezwala sie na zdalne sterowanie robotem.
Decyzje komisji sedziowskiej sg ostateczne i nie podlegajg odwotaniom.

Trasa przejazdu.
Trasg przejazdu bedzie zabudowany labirynt, w ktérym bedg wystepowaty Sciany wysokosci
ok. 10 cm i przejazdy pod katem prostym.

Ostatecznie wygrywa druzyna, ktdra tacznie z 3 konkurencji otrzyma najwiekszg ilos¢ punktow.
Postanowienia koicowe

W przypadkach nieopisanych w regulaminie gtos decydujgcy ma komisja sedziowska.
Jej postanowienia sg ostateczne.

Organizatorem konkursu jest Zespot Szkot Elektrycznych im.T.Kosciuszki w  Opolu.
Osoba odpowiedzialna za konkurs: Artur Rapinski, email: kontakt@olr.edu.pl



