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МЕЖДУНАРОДНЫЕ СОСТЯЗАНИЯ РОБОТОВ
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Положение для первого этапа

Содержание

Цели и задачи мероприятия
2

Организаторы
2

Общая информация
2

Общие правила
3

Судейство
4

Правила состязаний для первого этапа
4

1. Бег (младшая группа)
4

Условия состязания
4

Игровое поле
5

Робот
5

Правила отбора победителя
5

2.Триатлон (средняя группа)
6

Условия состязания
6

Игровое поле
7

Робот
8

Правила отбора победителя
8

3.Транспортировщик (старшая группа)
8

Условия состязания
8

Игровое поле
9

Робот
10

Правила отбора победителя
10

Творческая категория
10


Цели и задачи мероприятия

· предоставить возможность школам организовать высоко-мотивированную учебную деятельность по пространственному конструированию, моделированию и автоматическому управлению;

· продемонстрировать перспективность обновления содержания курса Технологии на базе современных моделирующих и программных средств;

· в ходе выполнения проекта-задания при подготовке к состязаниям отработать систему межпредметного взаимодействия и межпредметных связей информатики, технологии, математики и физики;

· продемонстрировать возможность быстрого овладения предлагаемым инструментарием участниками разной начальной подготовки.

Организаторы

· Институт новых технологий (г. Москва)

· Департамент образования города Москвы.

· Центр информационных технологий и учебного оборудования (г. Москва)

· Компания LEGO Education (Дания)

Общая информация

· Международные состязания роботов проводятся в 3 этапа:

· 1 –й этап состоится во всех образовательных округах Москвы и в некоторых региональных центрах. О датах проведения состязаний и тренировок 1-го этапа можно узнать у окружных методистов и региональных кураторов (координаты окружных методистов и региональных кураторов смотрите в Приложении №1)

· 2-й этап состоится 19 апреля 2008 года в Москве в школе №1254, для участия во втором этапе будут отобраны команды победительницы окружных и региональных этапов: по три в основной категории и по три в творческой категории.

· 3-й этап - World Robot Olympiad состоится в ноябре 2008 года в городе Иокогама  (Япония). В подготовке к World Robot Olympiad, будут участвовать команды призеры 2-го этапа Международных состязаний роботов.

· Состязания проводятся в двух категориях: основной и творческой.

· Состязания проводятся в трех возрастных группах:

	Возрастные группы
	Возраст
	Состязание основной категории 
	Творческая категория

	Младшая группа
	до 11 лет (включ.)
	Бег
	Охрана окружающей среды.

	Средняя группа
	до 14 лет (включ.)
	Триатлон
	

	Старшая группа
	до 17 лет (включ.)
	Транспортировщики
	


· К участию в соревнованиях приглашаются команды от школ и других учебных заведений.

· Команда должна состоять из 1-2 детей соответствующего возраста и одного взрослого - руководителя команды.

· Каждая команда участвует только в одном виде состязаний основной категории.

· В творческой категории не могут участвовать команды участвующие в основной категории.

· Возможна ситуация когда один преподаватель или ребенок является одновременно участником  нескольких команд.

· Организаторы оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения.

· Все вопросы, связанные с правилами состязаний и проведением состязаний, можно направлять в оргкомитет (координаты членов оргкомитета смотрите в Приложении №1)

Общие правила

· К участию в состязаниях основной категории допускаются команды, чьи роботы построены с использованием только:

· конструкторов ЛЕГО Перворобот (LEGO-Mindstorms) с номерами  9786, 9794, 9723, 9780, 9725, 9795, 9797, 9648 (см. Приложение №2)

· ЛЕГО-датчиков.

· ЛЕГО-микрокомпьютера RCX или NXT. 

· Каждый вид состязаний проводится на специально созданном поле, отличающимся размерами, окраской и формой. 

· В день соревнований команда должна представить:

· по одному роботу 

· диск с программами  для роботов,

· запас необходимых деталей и компонентов наборов ЛЕГО, которые могут понадобиться в процессе состязаний. 

· запасные батарейки или аккумуляторы

· ИК – передатчик.

· компьютер (если у команды нет возможности принести с собой на соревнования компьютер, руководитель команды может обратиться с просьбой предоставить компьютер в оргкомитет)

· Попыткой называются определенные правилами действия робота одной команды, продолжительность которых определяется либо временем, либо выбыванием соперников исходя из очков, присужденных этому роботу. Раунд - сумма попыток всех команд, проведенных на одних и тех же конкретных игровых полях и по одинаковым правилам, которые организованы так, чтобы обеспечить равные, справедливые и конкурентные шансы для всех роботов, принявших участие в соревнованиях. Во время соревнований будет проводиться два раунда.

· Оператором называется член команды, которому поручено включать и останавливать робота во время попытки. Во время попытки только оператору соревнующейся команды разрешено находиться на территории возле игрового поля. 

· До начала каждого раунда соревнований всех роботов нужно сдать судейской коллегии. Команде запрещено изменять своего робота до завершения данного конкретного раунда. Однако в начале каждой попытки можно менять батарейки. 

· Во время всего дня проведения состязаний запрещается использовать ИК-пульты к RCX и устройства их заменяющие. Если будет обнаружено злонамеренное использование таких устройств, уличенная команда будет дисквалифицирована и выдворена с состязаний.

· Bluetooth передатчики всех микрокомпьютеров NXT использующихся в состязаниях основной категории должны быть отключены.

Судейство

· Контроль и подведение итогов осуществляется судейской коллегией в соответствии с приведенными правилами.

· Судьи обладают всеми полномочиями на протяжении всех состязаний; все участники должны подчиняться их решениям.

· Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее окончания текущего раунда.

· Переигровка может быть проведена по решению судей в случае, когда робот не смог закончить  этап из-за постороннего вмешательства, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля. 

· Изменение компонентов робота (например, двигателя) ведет к немедленной дисквалификации. 

· Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. Вмешательство ведет к немедленной дисквалификации.

Правила состязаний для первого этапа

1. Бег (младшая группа)

Условия состязания
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 Робот занимает зону старта.  После команды судьи робот должен проехать по полю, так как это показано на рисунке. 
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 Во время старта робот целиком должен находиться в зоне старта.

 Финиш будет фиксироваться в тот момент, когда хотя бы одна часть робота окажется над черной линией старта. 

 Во время проведения попытки операторы команд не должны касаться роботов.  

Игровое поле
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 Размеры игрового поля 2340х1140 мм.

 Поле представляет собой белое основание с бортиками и скошенными углами.

 На поверхности поля имеются черные линии толщиной 18-25 мм.

 Высота бортиков 100 мм, ширина 10-20 мм.

 Размеры скосов помещенных в три угла: 120х120х100 мм.
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Робот

 Максимальная ширина робота 250 мм, длина 250 мм, высота 250 мм.

 Во время попытки робот может менять свои размеры, но исключительно без вмешательства человека. .

 В конструкции робота  можно использовать только один микрокомпьютер RCX или NTX.

Правила отбора победителя

 Длительность каждого раунда 2 минуты.

 Подсчет очков:

o За прохождение каждого поворота (всего 6 поворотов) начисляется 10 очков.

o За достижение роботом зоны старта в конце дистанции начисляется 10 очков.

o Если робот проходит всю дистанцию, начисляется количество очков 
= 120 (секунд) минус время, потраченное на прохождение дистанции (в секундах). Если робот не достиг зоны финиша/старта, эти очки не засчитываются.

 Количество очков, полученное роботом в двух попытках, суммируется.

 Призеры определяются по максимальной сумме очков среди полученных всеми командами.

2. Триатлон (средняя группа)

Условия состязания
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 Робот занимает зону старта.  После команды судьи робот должен проехать по полю, так как это показано на рисунке. 
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 Во время своего движения робот должен сбить 3 банки расположенные на углах-скосах.

 Банка считается сбитой, если она полностью покинет верхнюю поверхность угла-скоса.

 Во время старта робот целиком должен находиться в зоне старта.

 Финиш будет фиксироваться в тот момент, когда хотя бы одна часть робота окажется над черной линией старта. 

 Во время проведения попытки операторы команд не должны касаться роботов.  

Игровое поле
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 Размеры игрового поля 2340х1140 мм.

 Поле представляет собой белое основание с бортиками и скошенными углами.

 На поверхности поля имеются черные линии толщиной 18-25 мм.

 Высота бортиков 100 мм, ширина 10-20 мм.

 Размеры скосов помещенных в три угла 120х120х100 мм.
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 В качестве банки будет использоваться пустая алюминиевая банка из под газированных напитков объемом 0,33 мл.

 На поле имеется 6 зон, в которых будут находиться 3 вида препятствий:

	1
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	Тоннель

Высота: 250 мм

Ширина: 375 мм

Размеры стенок тоннеля

Ширина: 60 мм

Длина: 510 мм

Цвет стенок тоннеля темный

	2
	[image: image14.jpg]375

50-100





	Горка

Длина: 510 мм

Ширина: 375 мм

Высота: 70-100 мм

Размер верхней части горы Длина: 200 мм

Поверхность горки белая

	3
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	Трава

Длина: 510 мм

Ширина: 375 мм

Представляет собой пластиковый коврик для порога

Цвет травы может быть любой.


 Порядок расположения препятствий будет объявлен в день соревнований до начала подготовки. 

Робот

 Максимальная ширина робота 250 мм, длина 250 мм, высота 250 мм.

 Во время попытки робот может менять свои размеры, но исключительно без вмешательства человека. 

 В конструкции робота  можно использовать только один микрокомпьютер RCX или NTX.

Правила отбора победителя

 Длительность каждого раунда 2 минуты.

 Подсчет очков:

o За прохождение каждого поворота (всего 6 поворотов) начисляется 10 очков.

o За прохождения каждого препятствия (всего 3 препятствия) начисляется 10 очков.

o За каждую сбитую банку (всего 3 банки) начисляется 30 очков
o За достижение роботом зоны старта в конце дистанции начисляется 10 очков.

o Если робот проходит всю дистанцию, начисляется количество очков 
= 120 (секунд) минус время, потраченное на прохождение дистанции (в секундах). Если робот не достиг зоны финиша/старта, эти очки не засчитываются.

 Количество очков, полученное роботом в двух попытках, суммируется.

 Призеры определяются по максимальной сумме очков среди полученных всеми командами.

3. Транспортировщик (старшая группа)

Условия состязания
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 Робот, в течении 2 минут, должен переместить максимальное количество теннисных шариков в зону склада.

 Во время старта робот должен целиком находиться в зоне старта.

 Окончание раунда будет определяться по истечению 2 минут или если робот не может продолжить раунд. 

 Во время раунда робот может вернуться в зону старта, где оператор команды может производить с ним любые действия, кроме изменения программы с помощью компьютера и добавления дополнительных деталей (шарики перемещать нельзя).

 Робот считается вернувшимся в зону старта, если большая часть робота оказывается в зоне старта. 

 Вне зоны старта операторы команд не должны касаться роботов.  

Игровое поле
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 Размеры игрового поля 2340х1140 мм.

 Поле представляет собой белое основание с бортиками и скошенными углами.

 Высота больших бортиков 100 мм, ширина 10-20 мм.

 Размеры малого бортика отделяющего зону склада равняются: ширина 15 мм, высота 15 мм, длина 350 мм.
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 Ширина черной линии в зоне старта 18-25 мм.

 На поверхности поля имеются два черных круга размерами:

o малый – диаметр 100 мм.

o большой – диаметр 200 мм.

 Во время старта на поле находятся 16 шариков для настольного тенниса. Шарики располагаются в 4 ряда, так как показано на рисунке.
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	Стандарт шарика: 3 Star Table Tennis Ball ( в соответствии с международными стандартами ITTF)

Вес: 2.67-2.77 грамм

Диаметр: 39.50- 40.50 мм


  Удерживать шарики на месте позволяют ЛЕГО-пластины 2х2 кнопки.
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 Размеры скосов помещенных в три угла 120х120х100 мм.
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Робот

 Максимальная ширина робота 250 мм, длина 250 мм, высота 250 мм.

 Во время попытки робот может менять свои размеры, но исключительно без вмешательства человека. 

 В конструкции робота  можно использовать только один микрокомпьютер RCX или NTX.

Правила отбора победителя

 Длительность каждого раунда 2 минуты.

 Подсчет очков:

o По окончании матча (истечении 2 минут) будут подсчитаны шарики, находящиеся в зоне склада. За каждый шарик в зоне склада начисляется 10 очков. За достижение роботом зоны старта в конце дистанции начисляется 10 очков.

o Если робот переместит все шарики в зону склада до истечения 2 минут, то команде дополнительно начисляется количество очков = 120 (секунд) минус время, потраченное на весь раунд (в секундах).

 Количество очков, полученное роботом в двух попытках, суммируется.

 Призеры определяются по максимальной сумме очков среди полученных всеми командами.

 Если среди призеров будут команды, набравшие одинаковое количество очков, то преимущество будет у того робота, масса которого меньше.

Творческая категория

· Участие в состязаниях творческой категории не является обязательным.

· В творческой категории не могут участвовать команды участвующие в состязаниях основной категории.

· Творческая категория включает в себя следующие темы:

1. Охрана окружающей среды.

2. Свободная тема.

· К участию допускаются проекты, собранные на основе ЛЕГО – микрокомпьютера RCX или NXT, но в отличие от основной категории в их конструкции могут использоваться не только детали ЛЕГО,  но и другие материалы.

· Каждый участник должен представить описание своего творческого проекта, содержащее:

· имя проекта,

· тему проекта,

· описание проекта,

· технические характеристики проекта,

· фотографии проекта.

· Презентация проектов проводится в форме выставки.

· Выявление победителя творческой категории будет производиться судейской коллегией.

· Выбор победителя будет производиться в каждой возрастной категории.

· Максимальное число очков для оценки проекта равно 160. Общий счет делится на следующие категории: 

1) Соответствие теме:

· Охрана окружающей среды  (максимум 60 очков)

· Свободная тема ( 0 очков )

2) Оригинальность и/или творческий подход (максимум 30 очков). Проекты, в которых явно проявляются творческие способности и оригинальность  участников соревнования, получат больше очков, чем проекты, показывающие обычную сценку. Например, при отображении темы робота-спортсмена изобретение нового вида спорта, нахождение нового способа участия робота в известных видах спорта или нахождение нового способа лаконичного изображения известных видов спорта получат больше очков, чем просто изображение робота, поднимающего штангу. 

3) Наличие и качество описания (максимум 30 очков). Проекты, сопровождающиеся качественным и подробным описанием, получат больше очков, чем проекты,  к которым описание отсутствует или не достаточно хорошо сделано. Также приветствуется наличие электронной версии описания.

4) Техническая сложность (максимум 20 очков). Проекты, более сложные в техническом исполнении, получат больше очков, чем проект, который просто используют большое количество конструкционных материалов. 

5) Динамичность (максимум 10 очков). Проекты с высоким уровнем исполнения, которые максимально используют предоставленное место и являются самыми динамичными, получат больше очков, чем статичные проекты. Например, проект, о котором можно получить полное представление по снимку, получит меньше очков, чем проект, которую нужно рассматривать в движении.  

6) Артистизм (максимум 10 очков). Более интересные в художественном отношении проекты, презентация которых сопровождается активными действиями участников команды и/или вовлечением зрителей в некоторое действо получат больше очков, чем те проекты, которые работают изолировано. Например, проект робота-спортсмена, который просто моделирует некоторые действия реальных спортсменов, получит меньше очков, чем робот, который может соревноваться с человеком.
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