REGULAMIN OGOLNOPOLSKIEGO KONKURSU ROBOTYKI

BOTforYOU 2018

INFORMACJE OGOLNE

Konkurs

Ogolnopolski Konkurs Robotyki BOTforYOU 2018 (zwany dalej konkursem), polega
na zbudowaniu przez druzyny biorgce udzial w konkursie jednego autonomicznego
robota. Organizatorami konkursu sa uczniowie Szkoty Podstawowej w Przejazdowie.
Konkurs jest organizowany od 2007 roku. Przeznaczony jest dla uczniéw gimnazjow i
szkot ponadgimnazjalnych. Konkurs stanowi polskie eliminacje do Swiatowego
Konkursu Robotyki BotBall w USA pod patronatem NASA.

Data
Konkurs odbedzie si¢ 16 marca 2018 roku.

Miejsce
Konkurs odbedzie si¢ w Szkole Podstawowej w Przejazdowie. Wigcej informacji
0 szkole i jej potozeniu mozna znalez¢ na stronie: http://gimprzejazdowo.edupage.org/

. Komisja sedziowska

Nad prawidtowym przebiegiem konkursu czuwa czteroosobowa komisja s¢dziowska
Wwyznaczona przez organizatora.

Kontakt

Wszelkie  pytania  nalezy  kierowaé na adres e-mail  organizatorow:
BOTforYOU@hotmail.com Odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania beda
umieszczane w zaktadce FAQ.

. Druzyny

a) llos¢ druzyn i osob w druzynie
Do konkursu moga zgtasza¢ si¢ druzyny zlozone z 1-5 osob. Cztonkami druzyn
moga by¢ wyltacznie uczniowie. Organizatorzy przewiduja udziat do 20 druzyn.

b) Termin zgtoszen
Termin zgloszen uplywa w momencie zarejestrowania dwudziestej druzyny lub
1.03.2018 roku o godzinie 23:59. Organizator przyjmuje zgloszenia zgodnie
z kolejnoscia ich nadestania.
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Termin rejestracji druzyn oraz liczba startujgcych druzyn moga zosta¢ zmienione
decyzja organizatora. Decyzja taka niezwlocznie zostanie umieszczona na stronie
konkursu http://gimprzejazdowo.edupage.org/

C) Procedura zgloszen druzyny
Druzyne nalezy zglosi¢ poprzez wypekienie formularza dostepnego na stronie:
http://gimprzejazdowo.edupage.org/. Kazda druzyna powinna posiada¢ opiekuna.
Opiekun druzyny nie jest czlonkiem druzyny. Umieszczenie druzyny na liScie
zgtoszonych druzyn opublikowanej na stronie WWW konkursu oznacza przyjecie
zgloszenia przez organizatorow. Lista druzyn zostanie opublikowana po
zakonczeniu rejestracji. W przypadku braku zgtoszonej druzyny na liscie,
uczestnicy proszeni sg 0 kontakt z organizatorami. Informacje o ewentualnych
zmianach decyzji organizatorow odnosnie liczby druzyn oraz terminu rejestracji

zostang opublikowane na stronie internetowej konkursu najpdzniej 7 dni po terminie
zakonczenia rejestracji.

d) Obowigzkowa oplata za udzial w konkursie wynosi 20 zt od kazdego czlonka
druzyny. Pienigdze nalezy wptaci¢ na podane konto z dopiskiem — DAROWIZNA:
03833500030119438020000010
Dowdd wptaty prosimy przesta¢ na adres BOTforYOU@hotmail.com

II. WARUNKI TECHNICZNE KONKURSU

1. Konstrukcja robota

Kazda druzyna musi zbudowa¢ robota samodzielnie, wykorzystujac dowolne czgsci,
ktdre nie uszkodza stotow turniejowych i nie zagrazaja bezpieczenstwu uczestnikow. W
konstrukcji robota nie moze by¢ wykorzystany zaden sensor reagujacy na wydawane
dzwigki. Maksymalne wymiary robota to 30 cm x 30 cm x 30 cm. Do wszystkich
etapéw moze byé¢ uzyty tylko jeden i ten sam robot. Budowa robota musi zosta¢
zakonczona do momentu rozpoczecia konkursu. W czasie konkursu mozliwe sg jedynie
drobne modyfikacje robota oraz dolaczanie moduldow w przerwach pomiedzy
poszczegodlnymi etapami.

2. Programowanie
Robota mozna programowa¢ w dowolnym $rodowisku programistycznym. Do
programowania nalezy uzywa¢ wilasnego komputera (organizatorzy nie udost¢pniaja
stanowiska komputerowego uczestnikom). W czasie trwania konkursu dozwolone sg
jedynie modyfikacje programu.

3. Testowanie
Organizator przewiduje, co najmniej jedng sesj¢ testowa (w ramach mozliwosci 2 lub
3) prawdopodobnie w marcu 2018. Doktadne terminy zostang podane na oficjalnej
stronie konkursu dostepnej pod adresem http://gimprzejazdowo.edupage.org/. Cheé
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udzialu w sesji testowej nalezy zglosi¢ organizatorowi drogg mailowa na adres
kontaktowy konkursu. Plansze testowe beda udostepnione rowniez w dniu konkursu od
godz. 8:00 do zakonczenia zawoddéw. Organizatorzy przygotuja, co hajmniej dwie
plansze testowe - kazda do innego etapu.

4. OSwietlenie
Podczas konkursu nad kazda planszg konkursowg bedzie zawieszone zrodto $wiatta
oswietlajagce plansze. W dniu konkursu bedzie mozliwos$¢ kalibracji czujnikow do
warunkow os$wietlenia. Podczas sesji testowych nie bedzie takiej mozliwosci.
W czasie konkursu druzyna moze poprosi¢ o wytaczenie o§wietlenia, ale musi zglosi¢
to przed pierwszym przejazdem w danej serii. Dodatkowe informacje o o$wietleniu
beda umieszczone w dziale FAQ na stronie konkursu.

1. PRZEBIEG KONKURSU

1. Harmonogram
Konkurs rozpoczyna si¢ o godzinie 10:00. Konkurs bedzie odbywat si¢ wediug
podanego w dniu konkursu harmonogramu.

2. Zasady konsultacji opiekunéw z druzyna
W trakcie konkursu dozwolone sa konsultacje uczestnikow wylacznie z osobami
bedacymi jego uczestnikami lub organizatorami. Opiekunowie druzyn nie moga
przebywa¢ w pomieszczeniach, w ktorych druzyny przygotowuja sie do startu
w zawodach. Ztamanie tej zasady jest rOwnoznaczne z dyskwalifikacja druzyny.

3. Formula rozgrywek

Konkurs sktada si¢ z trzech etapéw. W trakcie konkursu dwa pierwsze etapy beda
rozgrywane jednoczesnie. Druzyny zostang wpisane na list¢ zgodnie z kolejnoscia
zgtoszen, po czym podzielone na dwie rowne grupy. Grupa pierwsza rozpocznie
konkurs od wykonania dwoch przejazdow w etapie I, nastgpnie po przerwie dwodch
przejazdow w etapie II. Druga grupa rozpocznie od dwoch przejazdéow w etapie 11,
a po przerwie dwoch przejazdow w etapie 1. Kolejnos¢ startu bedzie $cisle ustalona
w trakcie konkursu. W 111 etapie wezma udziat tylko cztery druzyny, ktore uzyskaty
najlepsze wyniki po dwoch pierwszych etapach.

Etap III sktadat si¢ bedzie z potfinatu oraz finatu.

4. Wywolanie do startu
Do kazdego zadania druzyna wywotywana bedzie przez prowadzacych konkurs.
Druzyna ma obowigzek stawi¢ si¢ przy odpowiedniej planszy w czasie nie dluzszym
niz pottorej minuty. W przypadku niestawienia si¢, nieprzystagpienia do wykonywania
zadania lub spdznienia, druzyna otrzymuje 25 punktow karnych. W wyjatkowych,
uzasadnionych sytuacjach kapitan druzyny moze zglosi¢ komisji sedziowskiej powod



opoznienia. Komisja w tej sytuacji moze podja¢ decyzje o przedtuzeniu czasu lub
zmianie kolejnosci startu.

5. Maksymalny czas i ilo$¢ 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 si¢ druga kolejka polegajaca na
ponownym wykonaniu tego samego zadania rozgrywana w takiej samej kolejnosci, jak
pierwsza. Punktacja druzyny uzyskana po obu przejazdach bedzie roéwna punktom
uzyskanym w lepszym z dwoch przejazdow.

6. Przebieg zadania

Po wywotaniu druzyny, do wyznaczonej planszy moga podej$¢ tylko dwie osoby
z druzyny. Kapitan umieszcza robota na polu startowym i sygnalizuje komisji
sedziowskiej gotowo$¢ do wykonania zadania. Po uzyskaniu zezwolenia kapitan wiacza
robota i oddala si¢ od niego. W trakcie przejazdu, robot nie moze zosta¢ dotkniety ani
nie moze odbiera¢ zadnych sygnalow dodatkowych. Kapitan moze mie¢ kontakt z
robotem w trakcie wykonywania zadania tylko w §cisle wyznaczonych miejscach na
planszy zaleznej od tresci wykonywanego zdania. Ztamanie tej zasady jest rtOwnowazne
z przerwaniem zadania. W momencie zakonczenia zadania robot powinien zatrzymac
si¢ lub zosta¢ zatrzymany recznie przez kapitana.

Iv. ZADANIA

Etap I - Gra w kolory

Zadanie polega na przetransportowaniu wyznaczonej piteczki z jej pola poczatkowego
na odpowiednie pole o tym samym kolorze oraz zakonczeniu przejazdu na
wyznaczonym polu.

Charakterystyka planszy

Wszystkie Sciany sa nieruchome. Pileczki to standardowe, biale pitki golfowe
(podczas Konkursu uzywane beda pitki udostepnione przez Organizatora). Uktad
planszy konkursowej bedzie odpowiadat schematowi (umiejscowienie S$cian,
rozmieszczenie oznaczonych elementéw). Organizatorzy zastrzegaja sobie, ze
plansze zostang wykonane z doktadnoscig do 0,5 cm.

Przebieg zadania

Kapitan druzyny ustawia robota na z6itym polu startowym tak, aby znajdowat si¢
on na nim catym obrysem. Na sygnal s¢dziego robot zostaje wiaczony. Zadaniem
robota jest przetransportowanie piteczki z pola niebieskiego lub czerwonego na
pole o tym samym kolorze znajdujace si¢ w rogu planszy. Transportujac piteczke
nalezy przejechaé przez korytarz z polem o tym samym kolorze (niebieskim lub



czerwonym) znajdujacy si¢ obok pola biatego. O tym, z ktérego pola ma zostac
zabrana pitka decyduja kolorowe paski znajdujace si¢ na drodze robota pomigdzy
jego polem startowym a czarng linig. Ich liczba i kolor sg losowane po ustawieniu
robota na starcie 1 wybraniu przez kapitana programu do uruchomienia. Mozliwe
kolory to niebieski i czerwony, mozliwa liczba to 3-5 paskow. Kazdy pasek ma
2 cm szerokos$ci. Minimalna odlegto$¢ pomiedzy dowolnym paskiem a czarng linia,
zottym polem lub innym paskiem wynosi 5 cm. Robot ma za zadanie policzy¢ liczbe
paskow kazdego koloru. W przypadku wigkszej liczby paskéw koloru czerwonego
nalezy transportowac pitke z pola o tym wtasnie kolorze, analogicznie w przypadku
wigkszej liczby paskow koloru niebieskiego. Po przekroczeniu czarnej linii nalezy
wyswietli¢c nazwe koloru z wigksza iloscig paskow. Nastepnie robot powinien
zakonczy¢ przejazd na polu biatym. Punktowane jest: wy$wietlenie nazwy
odpowiedniego koloru, dotarcie do wyznaczonego pola z piteczka, przejechanie
przez korytarz z polem o wyznaczonym kolorze, dostarczenie pitki na wyznaczone
pole oraz zakonczenie przejazdu przez robota na polu koncowym. Punkty za
wyswietlenie nazwy koloru sa przyznawane, jesli w dowolnym momencie po
przekroczeniu przez robota czarnej linii calym obrysem sedzia jest w stanie
odczyta¢ nazwe z wyswietlacza. Dotarcie do pola z pitkg oznacza znalezienie si¢
jakiejkolwiek czeéci robota nad tym polem. Punkty za dostarczenie pitki na
odpowiednie pole s3 przyznawane w przypadku, gdy po zakonczeniu przejazdu
pitka znajduje si¢ calym obrysem na polu w rogu planszy o kolorze identycznym z
kolorem jej pola poczatkowego. Przejechanie przez wyznaczony korytarz oznacza,
ze robot przejechat calo$cig kot/gasienic pomiedzy §cianami ograniczajacymi pole
0 wyznaczonym kolorze. Zakonczenie przejazdu na polu koncowym rozumiane jest
jako znajdowanie si¢ catego obrysu robota na polu bialym w momencie
autonomicznego lub recznego zatrzymania robota. Punkty za czas przyznawane sg
tylko w przypadku, gdy robot dojedzie na biate pole koncowe, pitka z pola o
odpowiednim kolorze znajduje si¢ calym swoim obrysem poza swoim polem
poczatkowym, a robot przejechat przez korytarz z polem o wylosowanym kolorze.

Punktacja
” Wyswietlenie nazwy odpowiedniego koloru +30 pkt.
" Dotarcie do odpowiedniego pola z piteczka +40 pkt.
” Przejechanie przez wyznaczony korytarz +40 pkt.
" Dostarczenie piteczki na wyznaczone pole +50 pkt.
” Zakonczenie przejazdu na biatym polu koncowym +40 pkt.

Rejestrowany jest tez czas kazdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu
beda przyznawane dodatkowe punkty dla dziesigciu najszybszych druzyn.



Pod uwagg bedzie brany czas lepszego przejazdu.

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

> 80 pkt. dla trzeciej,

> ...

» 10 pkt. dla dziesiate;.

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

Maksymalna liczba punktéw do zdobycia za ten etap wynosi 300 pkt.

Etap II - Puszki

Zadanie polega na przewrdceniu przez robota wszystkich puszek znajdujacych si¢ na
planszy 1 zakonczeniu przejazdu na polu poczatkowym.

Charakterystyka planszy

Wszystkie $ciany sg nieruchome. Puszki to wykonane z aluminium walce o §rednicy
5,3 cm i wysokosci 11,2 em (podczas Konkursu uzywane bgda puszki udostgpnione
przez Organizatora). Uktad planszy konkursowej bedzie odpowiadat schematowi
(umiejscowienie $cian, rozmieszczenie oznaczonych elementéw). Organizatorzy
zastrzegaja sobie, ze plansze zostang wykonane z doktadnoscig do +0,5 cm.

Przebieg zadania

Kapitan druzyny ustawia robota na z6ttym polu startowym tak, aby znajdowat si¢
on na nim catym obrysem. Na sygnal s¢dziego robot zostaje wiaczony. Zadaniem
robota jest przewrdcenie wszystkich puszek znajdujacych si¢ na planszy,
a nastepnie powrocenie na pole startowe. Punktowane jest: czesciowe lub zupeine
przewrdcenie puszek, przewrocenie puszki znajdujacej sie na Srodku planszy jako
ostatniej oraz zakonczenie przez robota przejazdu na polu startowym. Za
zniszczenie puszki przyznawane s3 punkty karne. Puszka jest czesciowo
przewrocona, gdy zostala wytragcona z rOwnowagi, w momencie zakonczenia
przejazdu jej denko jest oderwane od podtoza, ale bok opiera si¢ o dowolng ze $cian.



Punkty za zupelne przewrdcenie puszki sg przyznawane, jesli bok puszki w
momencie zakonczenia przejazdu lezy na powierzchni planszy. Zakonczenie
przejazdu na polu poczatkowym rozumiane jest jako znajdowanie si¢ catego obrysu
robota na polu zo6ttym w momencie autonomicznego lub rgcznego zatrzymania
robota. Punkty za czas przyznawane sa tylko w przypadku, gdy robot zakonczy
przejazd na polu startowym, a wszystkie puszki sg przynajmniej czg¢sciowo
przewrdcone.

Punktacja
= (CzeSciowe przewrdcenie puszki +20 pkt.
= Zupelne przewrdcenie puszki +30 pkt.
= Przewrdcenie puszki ze srodka planszy jako ostatniej +30 pkt.

= Zakonczenie przejazdu na polu startowym +50 pkt.
= Zniszczenie puszki -30 pkt.

Rejestrowany jest tez czas kazdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu
beda przyznawane dodatkowe punkty dla dziesigciu najszybszych druzyn.

Pod uwage bedzie brany czas lepszego przejazdu.

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

> 80 pkt. dla trzeciej,

> ...

» 10 pkt. dla dziesiatej.

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

Maksymalna liczba punktéw do zdobycia za ten etap wynosi 300 pkt.

Etap III

W III etapie wezma udziat cztery druzyny, ktore uzyskaja najlepsze wyniki z dwoch
pierwszych etapéw. Tres¢ tego =zadania zostanie ujawniona w dniu konkursu
o godzinie 9:30. Wyniki uzyskane przez druzyny w tym etapie zadecyduja



VI.

VII.

VIII.

IX.

o kolejnosci miejsc od 1 do 4. Aby wykona¢ zadania tego etapu robot musi posiadaé¢ element
umozliwiajacy rozréznienie zmian odcieni podtoza (np. czujnik koloru).

KLASYFIKACJA

1. Klasyfikacja ogolna I i IT etapu
Po zakonczeniu dwoch pierwszych etapow nastgpuje przerwa w trakcie, ktorej komisja
sedziowska oblicza uzyskang punktacj¢ druzyn oraz przygotowuje wyniki klasyfikacji
druzyn (list¢). Wyniki ogloszone przez komisj¢ sg wynikami ostatecznymi.

2. Laureaci
Laureatami konkursu oraz zdobywcami nagrod zostajg 4 druzyny, ktére przejda do
etapu III. Konkurs wygrywa druzyna, ktora zwycigzy w potfinale i finale 111 etapu.

SKLAD SEDZIOWSKI

Nad prawidlowym przebiegiem konkursu czuwa wskazana przez organizatora
czteroosobowa komisja sedziowska. Komisja sedziowska interpretuje regulamin oraz
podejmuje decyzje w kwestiach spornych lub nieprzewidzianych w regulaminie. Decyzje
komisji sedziowskiej sg ostateczne.

Dwoch dodatkowych s¢dzidow bedzie czuwaé¢ nad prawidlowym przebiegiem
poszczegbdlnych zadan (rozgrywanych jednoczesnie).

DYSKWALIFIKACJA DRUZYNY

Decyzj¢ o dyskwalifikacji druzyny moze podja¢ komisja sedziowska w przypadku, gdy
druzyna nie wezmie udzialu w wigcej niz potowie przejazdow, nie przestrzega regulaminu
(w szczegblnosci, gdy konstrukcja robota jest niezgodna z wytycznymi), cztonkowie
druzyny nie przestrzegaja ogolnie przyjetych zasad fair-play lub utrudniajg prawidiowy
przebieg konkursu. Zdyskwalifikowana druzyna jest wykluczana z dalszych rozrywek.

NAGRODY

Nagrody rzeczowe
Kazdy uczestnik konkursu otrzyma upominek rzeczowy.

POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Zglaszajac si¢ do konkursu uczestnicy automatycznie akceptuja jego regulamin i
zobowigzuja si¢ do jego przestrzegania. Organizator zastrzega sobie prawo do zmian



regulaminu do 01.03.2017. Organizatorzy zastrzegaja sobie wytgcznos¢ do
interpretacji regulaminu. Wszelkie watpliwos$ci odno$nie prawidtowej interpretacji
regulaminu zgloszone organizatorom przed konkursem zostang wyjasnione i
opublikowane na stronie http://gimprzejazdowo.edupage.org w postaci FAQ.

. Zglaszajac si¢ do konkursu uczestnicy automatycznie wyrazaja zgod¢ na przetwarzanie
wizerunku i danych osobowych:

»Wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych dla potrzeb niezbg¢dnych
do realizacji procesu rekrutacji (zgodnie z Ustawg z dnia 29.08.1997 roku o Ochronie
Danych Osobowych; tekst jednolity: Dz. U. z 2002r. Nr 101, poz. 926 ze zm.).”
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