Regulamin
Vi ogoinopolskiego
Konkursu robotyki

VI Ogédlnopolski Konkurs Robotyki TopboT 2012 (zwany dalej Konkursem) polega na
zbudowaniu przez druzyny biorgce udziat w Konkursie wtasnego robota z zestawu Lego
Mindstorms Robotics Invention System lub Lego Mindstorms NXT oraz zaprogramowaniu

go do wykonywania okreslonych w Regulaminie Konkursu zadan. Organizatorami Konkursu

sg uczniowie Il Liceum Ogdlnoksztatcgcego w Gdansku. Konkurs jest przeznaczony dla

uczniow szkot podstawowych, gimnazjalnych oraz ponadgimnazjalnych.

1.

Termin

Konkurs rozpocznie sie 16 marca 2012 roku o godzinie 10:00. Od godziny 8:30 bedzie
mozliwos¢ programowania oraz testowania robota na planszach. Czas trwania
samego Konkursu nie powinien przekroczy¢ 8 godzin.

Miejsce

Konkurs odbedzie sie w siedzibie Il Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Bohaterow
Westerplatte w Gdansku. Wiecej informacji o szkole i jej potozeniu mozna znalez¢
na stronie: topolowka.pl.

Komisja sedziowska

Nad prawidtowym przebiegiem Konkursu czuwa czteroosobowa komisja sedziowska
wyznaczona przez Organizatora. Kompetencje i uprawnienia komisji opisuje punkt
Xl Regulaminu.

Kontakt

Wszelkie pytania nalezy kierowac na adres e-mail Organizatoréw:
topbot@topolowka.pl.

1gtoszenia i druzyny

Do Konkursu moga zgtaszac sie druzyny ztozone z 1-6 oséb. Cztonkami druzyn mogg by¢

wyfacznie uczniowie. Organizatorzy przewidujg udziat do 20 druzyn.


http://www.topolowka.pl/
mailto:topbot@topolowka.pl

Termin zgloszen

Termin zgtoszen uptywa w momencie zarejestrowania dwudziestej druzyny lub

15 stycznia 2012 roku o godzinie 23:59. Organizator przyjmuje zgtoszenia zgodnie

z kolejnoscig ich nadestania. Termin rejestracji druzyn oraz liczba startujgcych druzyn
moga zostac¢ zmienione decyzjg Organizatora. Decyzja taka niezwtocznie zostanie
umieszczona na stronie Konkursu topbot.topolowka.pl.

Procedura zgtaszania druzyn

Druzyne mozna zgtosi¢ poprzez wypetnienie formularza dostepnego na stronie:
topbot.topolowka.pl. Kazda druzyna powinna posiadac opiekuna.

Opiekun druzyny nie jest cztonkiem druzyny. Umieszczenie druzyny na liscie
zgtoszonych druzyn opublikowanej na stronie www Konkursu oznacza przyjecie
zgtoszenia przez Organizatorow. W przypadku braku zgtoszonej druzyny na liscie,
uczestnicy proszeni sg o kontakt z Organizatorami. Koniecznym warunkiem
uczestnictwa w Konkursie jest optata w wysokosci 18 zt od kazdego cztonka druzyny,
ktdrg do zakonczenia procedury rejestracji, tj. do dnia 15 stycznia 2012r. nalezy
wpftacié na nastepujace konto:

Rada Rodzicéw przy Il LO w Gdansku

PKO Bank Polski Il/O Gdarisk

nr r-ku 13 1020 1811 0000 0702 0014 9278
z dopiskiem ,, TopboT”

Odstepstwa od punktu 2

Informacje o ewentualnych zmianach decyzji Organizatoréw odnosnie liczby druzyn
oraz terminu rejestracji zostang opublikowane na stronie internetowej Konkursu
najpdzniej 7 dni po terminie zakoriczenia rejestracji.

lll. Warunkitechniczne Konkursu

1.

Konstrukcja robota

Kazda druzyna musi zbudowac robota samodzielnie, wykorzystujgc czesci
elektroniczne z jednego zestawu Lego Mindstorms Robotics Invention System
(1.0 lub 1.5 lub 2.0) lub z jednego zestawu Lego Mindstorms NXT. W konstrukcji
robota nie moze by¢ wykorzystany sensor dzwieku. Niedozwolone jest uzywanie
materiatdw niebedgcych czesciami Lego, a w szczegdlnosci tasm klejgcych, kleju,
papieru, tektury, chyba ze zasady danego zadania mowig inaczej. Organizatorzy
nie udostepniajg zestawdw klockdw uczestnikom. Budowa robota musi zostac
zakonczona do momentu rozpoczecia Konkursu, mozliwe sg jedynie drobne
modyfikacje robota oraz dofgczanie modutéw w przerwach pomiedzy poszczegélnymi
etapami.

Programowanie
Robota mozna programowaé w dowolnym srodowisku programistycznym.
Do programowania nalezy uzywac wtasnego komputera (Organizatorzy nie


http://topbot.topolowka.pl/
http://topbot.topolowka.pl/

3.

4.,

udostepniajg stanowiska komputerowego uczestnikom). W czasie trwania Konkursu
dozwolone sg jedynie modyfikacje programu.

Testowanie

Organizator przewiduje co najmniej jedng sesje testowg (w ramach mozliwosci

2 lub 3) prawdopodobnie w lutym 2012. Doktadne terminy zostang podane na
oficjalnej stronie Konkursu dostepnej pod adresem topbot.topolowka.pl. Chec
udziatu w sesji testowej nalezy zgtosi¢ Organizatorowi drogg mailowg na adres
kontaktowy Konkursu. Plansze testowe bedg udostepnione réwniez w dniu Konkursu
od 8:30 do zakonczenia zawodow. Organizatorzy przygotujg co najmniej dwie plansze
testowe - kazda do innego etapu.

Oswietlenie

Podczas Konkursu nad kazdg plansza Konkursowa bedzie zawieszona kamera oraz
zrédto sSwiatta oswietlajgce plansze. W dniu Konkursu bedzie mozliwos¢ kalibracji
czujnikow do warunkow oswietlenia. Podczas sesji testowych nie bedzie takiej
mozliwosci. Druzyna moze poprosi¢ o wytgczenie oswietlenia, ale musi zgtosic¢

to przed pierwszym przejazdem w danej serii. Dodatkowe informacje o oswietleniu
beda umieszczone w dziale FAQ na stronie Konkursu..

Konkurs rozpoczyna sie o godzinie 10:00. Konkurs bedzie odbywat sie wedtug
podanego w dniu Konkursu harmonogramu. W trakcie Konkursu dozwolone

sg konsultacje uczestnikéw wytgcznie z osobami bedacymi jego uczestnikami

lub Organizatorami. Opiekunowie druzyn, osoby bez odpowiednich identyfikatoréw
nie moga przebywac w pomieszczeniach, w ktorych druzyny przygotowuja

sie do startu w zawodach. Ztamanie tej zasady jest rownoznaczne z dyskwalifikacjg
druzyny.

V. Prezentacja druzyn

1.

Prezentacja
Kazda druzyna zobowigzana jest do zaprezentowania sie w trakcie Konkursu w czasie
wyznaczonym do tego przez Organizatorow.

Forma prezentacji

Prezentacja druzyny moze by¢ wykonana dowolng technika. Powinna przedstawiaé
cztonkéw druzyny oraz robota. Prezentacja nie moze trwac dtuzej niz 2 minuty,

a jej postac elektroniczna nie moze przekraczaé rozmiaru 20MB. Prezentacja moze,
ale nie musi by¢ zrealizowana przy pomocy techniki komputerowej. W przypadku
korzystania z technik komputerowych, z przyczyn technicznych, prezentacje nalezy
wystaé na adres topbot@topolowka.pl podajgc nazwe druzyny oraz informacje

o formacie prezentacji do dnia 1 lutego 2012. Dopuszczalne formaty:

e OGG video i OGG audio (.ogv, .0ga, .0gXx, .0g8g, .SpX)


http://topbot.topolowka.pl/

e Open Document Presentation (.odp — otwierane w OpenOffice.org Impress)

e HTMLS5 (.html, .htm)

e Microsoft Windows Media (.wmv, .wma, .asf)

e Microsoft RIFF (.wav, .avi — odtwarzane przy zainstalowanym pakiecie ffdshow)
e MPEG 1/2/3 (.mp3, .vcd, .dvd)

e RealMedia, RealVideo (.rm, .rmvb)

e Adobe Flash (.swf)

e Microsoft PowerPoint (.ppt, .pps — otwierane w PowerPointViewer 2007)

Nagroda za prezentacje

Po obejrzeniu wszystkich prezentacji uczestnikéw Konkursu, piecioosobowe Jury
wytoni najlepsze i najbardziej oryginalne prezentacje, ktére zostang wyrdznione
nagroda rzeczowga. Dodatkowo kazdy Juror bedzie oceniat prezentacje, przyznajac

od 0 do 5 punktéw. Punkty te bedg wliczane do klasyfikacji generalnej danej druzyny.

Vi. Ogoine zasady dotyczace zadan Konkursowych

1.

Formuta rozgrywek

Konkurs sktada sie z trzech etapdw. W trakcie Konkursu dwa pierwsze etapy bedg
rozgrywane jednoczesnie. Druzyny zostang wpisane na liste zgodnie z kolejnoscia
zgtoszen, po czym podzielone na dwie réwne grupy. Grupa pierwsza rozpocznie
Konkurs od wykonania 2 przejazdéw w etapie |, nastepnie po przerwie 2 przejazdow
w etapie Il. Druga grupa rozpocznie od 2 przejazdéw w etapie Il, a po przerwie

2 przejazdéw w etapie I. Kolejnos¢ startu bedzie Scisle ustalona w trakcie Konkursu.
W IIl etapie wezma udziat tylko cztery druzyny, ktére uzyskaty najlepsze wyniki

po dwdch pierwszych etapach. Etap Il sktadat sie bedzie z pétfinatu oraz finatu.

Wywotywanie

Do kazdego zadania druzyna wywotywana bedzie przez prowadzacych Konkurs.
Druzyna ma obowigzek stawic sie przy odpowiedniej planszy w czasie nie dtuzszym
niz péttorej minuty. W przypadku niestawienia sie, nieprzystgpienia do wykonywania
zadania lub spdzZnienia, druzyna otrzymuje 25 punktéw karnych. W wyjgtkowych,
uzasadnionych sytuacjach kapitan druzyny moze zgtosi¢ komisji sedziowskiej powdéd
opd6znienia. Komisja w tej sytuacji moze podja¢ decyzje o przedtuzeniu czasu

lub zmianie kolejnosci startu.

Maksymalny czas i ilos¢ przejazdow

Maksymalny czas na wykonanie zadania wynosi 5 minut. Jesli robot po uptywie
5 minut nie ukonczy zadania, przejazd zostanie wstrzymany. Po zakonczeniu
przejazdow przez wszystkie druzyny zaczyna sie druga kolejka polegajgca



na ponownym wykonaniu tego samego zadania rozgrywana w takiej samej kolejnosci
jak pierwsza. Punktacja druzyny uzyskana po obu przejazdach bedzie réwna
punktom uzyskanym w lepszym z dwu przejazdow.

Przebieg zadania

Po wywotaniu druzyny, do wyznaczonej planszy moga podejsc tylko 2 osoby

z druzyny. Kapitan umieszcza robota na polu startowym i sygnalizuje gotowos¢

do wykonania zadania komisji sedziowskiej. Po uzyskaniu zezwolenia wtgcza robota
i oddala sie od niego. W trakcie przejazdu robot nie moze zosta¢ dotkniety

ani nie moze odbieraé zadnych sygnatéw dodatkowych. Kapitan moze mie¢ kontakt
z robotem w trakcie wykonywania zadania tylko w $cisle wyznaczonych miejscach
na planszy zaleznych od tresci wykonywanego zdania. Ztamanie tej zasady jest
rownowazne z przerwaniem zadania. W momencie zakoriczenia zadania robot
powinien zatrzymac sie lub zostaé zatrzymany recznie przez kapitana.

Vil. Etapl-Logistyka

Zadanie polega na przetransportowaniu piteczki golfowej na pole korncowe badz startowe

(druzyna wybiera taktyke).

1.

Charakterystyka planszy

Doktadne schemat budowy planszy wraz z wymiarami znajdujg sie stronie Konkursu.
Wszystkie $ciany sg nieruchome. Klocek niebieski jest ruchomy. Piteczka

to standardowa, biata pitka golfowa (na sesje testowa druzyny przywozg wtasne pitki,
podczas Konkursu uzywane bedg pitki udostepnione przez Organizatora). Ukfad
planszy Konkursowej bedzie odpowiadat schematowi (umiejscowienie Scian,
rozmieszczenie oznaczonych elementdéw, poczatkowe utozenie klocka). Organizatorzy
zastrzegajq sobie, ze plansze zostang wykonane z doktadnoscig do +0,5cm.

Przebieg zadania

Kapitan druzyny umieszcza robota na polu startowym. Na sygnat sedziego, robot
zostaje wigczony. Robot zjezdza z pola startowego i moze wykonac kilka czynnosci,
ktore sg odpowiednio punktowane:

Punktacja

e przemieszczenie i pozostawienie pitki na polu startowym 50 pkt.
e przemieszczenie i pozostawienie pitki na polu koncowym 100 pkt.
e przesuniecie klocka na pole na klocek 75 pkt.

e przemieszczenie pitki nad przesunietym klockiem 50 pkt.

Rejestrowany jest tez czas kazdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu bedg
przyznawane dodatkowe punkty dla 10 najszybszych druzyn (niezaleznie od wybranej
trasy przejazdu) po kazdym przejezdzie(nie etapie):

» 100 pkt. dla pierwszej,



» 90 pkt. dla drugiej,

» 80 pkt. dla trzeciej,
> ..

» 10 pkt. dla dziesiate;j.

Uwaga: dla pozostatych druzyn z wolniejszymi przejazdami nie bedga przyznawane
punkty za czas przejazdu.

Zadanie polega na pokonaniu przez robota trasy wzdtuz zaznaczonej na planszy linii.

1.

Charakterystyka planszy

Doktadny schemat budowy planszy wraz z wymiarami znajdujg sie na stronie
Konkursu. Sciany s3 nieruchome. Ukfad planszy Konkursowej bedzie odpowiadat
schematowi (umiejscowienie $cian, rozmieszczenie zaznaczonych elementéw).
Organizatorzy zastrzegajg sobie, ze plansze zostang wykonane z doktadnoscia
do +0,5 cm.

Przebieg zadania

Kapitan druzyny umieszcza robota na polu startowym. Na sygnat sedziego robot
zostaje wigczony i kieruje sie w strone dwukolorowego (biato - czarnego) kwadratu,
przejezdzajgc przez dowolng kombinacje 5 poprzecznych paskow (czarnych

lub biatych), majacych jednakowg szerokos¢, oddzielonych od siebie szarymi
paskami. Robot musi odczytad i zapamietad ilos¢ paskow kazdego koloru. Nastepnie
na podstawie tej informacji, robot musi udad sie na pole koncowe wzdtuz jednej

z biatych linii wychodzacych z biato - czarnego kwadratu. Kierunek poruszania

sie wyznacza kolor pola okreslony wiekszg z liczb policzonych paskéw biatych

lub czarnych. Na polu koncowym sedzia powinien mieé¢ mozliwos¢ odczytania

z wyswietlacza robota ilosci policzonych przez niego biatych i czarnych paskoéw.

Uwaga: zaréwno ustawienie linii, jak i potozenie samego kwadratu sg losowo
ustawiane przez sedziego przed rozpoczeciem kazdego zadania.

Na przyktad: za polem startowym znalazty sie 3 paski czarne i 2 biate, a kwadrat zostat
obrécony czarnym kolorem w prawo. Na podstawie tych danych robot powinien
wybrad trase po biatej linii w prawg strone.

Punktacja
e wybor odpowiedniego kierunku: 100 pkt.

e dotarcie do pola korncowego wzdtuz odpowiedniej linii: 100 pkt.

o wyswietlenie wtasciwych napiséw na wyswietlaczu: 25 pkt.



Rejestrowany jest tez czas kazdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu beda
przyznawane dodatkowe punkty dla 10 najszybszych druzyn (niezaleznie od wybranej
trasy przejazdu) po kazdym przejezdzie (nie etapie):

» 100 pkt. dla pierwszej,
» 90 pkt. dla drugiej,

» 80 pkt. dla trzeciej,

> ..

» 10 pkt. dla dziesigtej.

Uwaga: dla pozostatych druzyn z wolniejszymi przejazdami nie bedg przyznawane
punkty za czas przejazdu.

W |l etapie wezmg udziat cztery druzyny, ktére uzyskajg najlepsze wyniki z dwdch pierwszych
etapow. Tresc tego zadania zostanie ujawniona w dniu Konkursu o godzinie 9:30. Wyniki
uzyskane przez druzyny w tym etapie zadecydujg o kolejnosci miejsc od 1 do 4. Aby wykona¢
zadania tego etapu robot musi posiadac czujnik umozliwiajgcy rozréznienie zmian odcieni
podtoza.

Klasyfikacja ogoilnalill etapu
Po zakonczeniu dwdch pierwszych etapow nastepuje przerwa, w trakcie ktorej komisja

sedziowska oblicza uzyskang punktacje druzyn oraz przygotowuje wyniki klasyfikacji druzyn
(liste). Wyniki ogtoszone przez komisje sa wynikami ostatecznymi.

1. Laureaci
Laureatami Konkursu oraz zdobywcami nagréd zostajg 4 druzyny, ktére przejda
do etapu Ill. Konkurs wygrywa druzyna, ktéra zwyciezy w poffinale i finale Ill etapu.

Skiad sedziowski

Nad prawidtowym przebiegiem Konkursu czuwa wskazana przez Organizatora czteroosobowa
komisja sedziowska.

1. Kompetencje
Komisja sedziowska interpretuje Regulamin oraz podejmuje decyzje w kwestiach
spornych lub nieprzewidzianych w Regulaminie. W przypadkach opisanych w punkcie
2. paragrafu XI moze wykluczyé¢ uczestnikdw z dalszej rywalizacji. Decyzje komisji
sedziowskie]j sg ostateczne. Dwdch sedzidw bedzie czuwac nad prawidtowym
przebiegiem poszczegdlnych zadan (rozgrywanych jednoczesnie).

2. Dyskwalifikacja druzyn
Decyzje o dyskwalifikacji druzyny moze podjg¢ komisja sedziowska w przypadku,
gdy druzyna nie weZmie udziatu w wiecej niz potowie przejazddéw, nie przestrzega



Regulaminu (w szczegdlnosci, gdy konstrukcja robota jest niezgodna z wytycznymi),
cztonkowie druzyny nie przestrzegajg ogdlnie przyjetych zasad fair-play lub utrudniajg
prawidtowy przebieg Konkursu. Zdyskwalifikowana druzyna jest wykluczana

z dalszych rozrywek.

Kil. Regulamin - postanowienia koicowe

Zgtaszajac sie do Konkursu uczestnicy automatycznie akceptujg jego Regulamin i zobowigzuja
sie do jego przestrzegania. Organizator zastrzega sobie prawo do zmian Regulaminu do 30
stycznia 2012. Organizatorzy zastrzegajq sobie wytgcznosé do interpretacji Regulaminu.
Wszelkie watpliwosci odnosnie prawidtowej interpretacji Regulaminu zgtoszone
Organizatorom przed Konkursem zostang wyjasnione i opublikowane na stronie
topbot.topolowka.pl w postaci FAQ.


http://topbot.topolowka.pl/

