Miedzyszkolny turniej robotow
DZIEN OTWARTY WSTI 04.04.2019r.

REGULAMIN

1. Organizator:

Wyisza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach
Katowice, ul. Mickiewicza 29

Miejsce: Sala kinowa, Wieza B, Wysoki Parter

Data: 4 kwietnia, godz. 10.00 — 14.00

2. Uczestnicy

W turnieju mogg wzigé udziat reprezentacje szkét srednich, ktdre zostaty zaproszone przez
Wyiszg Szkote Technologii Informatycznych w Katowicach w ramach trwajacej akgcji
INFOSTR@DA 2018 oraz wszystkie inne chetne osoby, po dokonaniu wczesniejszej rejestracji:
malwina.witek@swsm.pl.

3. Konkurencje

Druzyny rywalizowa¢ beda mogty ze sobg w czterech konkurencjach punktowanych:
Lego Mindstorms SUMO (Druzyny max 4 osobowe)

Robot SUMO (Druzyny max 4 osobowe)

Robot LineFollower (Druzyny max 4 osobowe)

oraz w konkurencji dodatkowej:

Niesamowite projekty (Druzyny max 4 osobowe)

Szczegdtowe regulaminy poszczegdlnych konkurencji zawarte sg w zataczniku niniejszego
regulaminu.

4. Rozgrywki
Konkurencje Lego Mindstorms SUMO oraz Robot SUMO:
Rozgrywki konkurencji gtdwnej podzielone sg na rundy. llo$¢ rund oraz sposéb

prowadzenia rozgrywek zalezy od ilosci przybytych na Turniej szkoét.

Konkurencja Robot LineFollower:
W konkurencji wygrywajg druzyny z najkrétszymi czasami przejazdu toru.



Konkurencja Niesamowite Projekty:
Do konkurencji mozna zgtosi¢ wtasne projekty robotow.

Nagrody
W kazdej konkurencji przewidziane sg nagrody w postaci zestawdw dla gracza:

FURY Zestaw Klawiatura + Stuchawki stereo + Mysz optyczna + Podktadka

Inne

Organizator zobowigzuje sie do rzetelnego przeprowadzenia zawoddéw, jednak
zastrzega sobie prawo do dowolnego podejmowania decyzji w sprawie turnieju oraz
zmiany regulaminu.

Wszelkie sprawy zwigzane z organizacjg turnieju, regulaminem i zasadami nalezy
zgtaszac do przedstawiciela organizatora: Dawida Stojanowskiego.



Regulamin konkurencji Lego Mindstorms SUMO:

Roboty

Kazda druzyna zgtasza do konkursu swdj projekt robota zbudowanego tylko i wytgcznie
z klockdw LEGO. Czesci elektroniczne mogg pochodzié tylko i wytgcznie z zestawdw Lego
Mindstorms. Pozostate elementy mogg pochodzi¢ z innych zestawéw, niz Lego Mindstorms.
Niedozwolone jest uzywanie czesci pochodzgcych spoza zestawdw LEGO, tj. tasmy klejace,
kleje, tektura, itp.

Roboty powinny by¢ skonstruowane przed turniejem.

Dla chetnych druzyn organizator przygotuje jednak zestawy edukacyjne Lego Mindstorms,
z ktérych podczas trwania turnieju bedzie mozna zbudowac swojego robota. Istnieje jednak
ograniczenie czasowe na konstruowanie i programowanie.

Robot w czasie pojedynku nie moze straci¢ spdjnosci. W razie odtgczenia sie czesci robota
przejazd jest przerywany tylko w przypadku kontaktu tej czesci z dowolnym robotem na
ringu. W konsekwencji robot, ktory stracit spdjnosé, przegrywa punkt.

W trakcie pojedynku zabroniona jest komunikacja z robotem, a interfejs Bluetooth musi by¢
wytaczony.

Specyfikacja robota:

- maksymalnie jeden kontroler EV3

- powinien zmiesci¢ sie w polu o wymiarach 25 cm x 25 cm
- maksymalna masa robota 1kg

Programowanie

Robot moze mie¢ przygotowany dowolny, wiecej niz jeden program na kazdy pojedynek.
Zabronione jest modyfikowanie programow robota podczas pojedynku i miedzy rundami
pojedynku.

Przebieg walki sumo

Runda

Podczas rundy dwa roboty toczg walke w obrebie ringu sumo.

Zwyciezcg pojedynku zostaje robot, ktory pierwszy zdobedzie 3 punkty.

Spetnienie ktéregokolwiek z nastepujgcych warunkéw powoduje przyznanie punktu:

e robot wypchnie przeciwnika tak, by ten dotknat obszaru poza ringiem
e przeciwnik sam dotknat obszaru poza ringiem (z dowolnego powodu)
e przeciwnik zostat zdyskwalifikowany

Jesli od rozpoczecia walki uptynie czas 2 minut i zaden z robotéw nie zdobedzie punktu sedzia
przerywa walke i zawodnikom przyznaje sie po 1 remisowym punkcie. Decyzje o przyznaniu



punktu podejmuje sedzia. Jesli obie druzyny w tym samym czasie decyzjg remisowg 0siggna
3 punkty, walki s3 powtarzane do osiggniecia jednopunktowe]j przewagi.

Przed walkg operatorzy stawiajg roboty na swojej potowie ringu. Robot nie moze znajdowac
sie zadng czescig na potowie przeciwnika.

Operator uruchamia program robota na sygnat sedziego, rozpoczynajgc tym samym runde.
Robot powinien podjg¢ dziatanie dopiero po uptywie 5 sekund.

Runda moze zosta¢ anulowana i rozegrana ponownie z nastepujacych powoddow:

e roboty zakleszczyly sie w sposdb, ktory uniemozliwia podejmowanie jakiejkolwiek
akcji - sedzia proponuje wtedy remis obu druzynom

e robot nie podjat dziatania po pieciu sekundach

e oba roboty opuszcza ring w tym samym czasie

e ring zostat zniszczony przez robota w znacznym stopniu

e dowolna inna sytuacja, ktdra, zdaniem sedziego, uniemozliwia prawidtowy przebieg
pojedynku badz stwarza problem z wytonieniem zwyciezcy

Zasady pojedynku
Kolejno$é utozenia robotdw jest okreslana wedtug nastepujacych zasad:

e przed pierwszg rundg nastepuje rzut monetg, wygrany ustawia robota jako pierwszy
e w kolejnych rundach zwyciezca poprzedniej ustawia robota jako pierwszy

Koniec pojedynku

Pojedynek konczy sie ogtoszeniem przez sedziego zwyciezcy, ktéry zdobyt dwa mate punkty
lub jego przeciwnik zostat zdyskwalifikowany.

Specyfikacja ringu

Srednica ringu wynosi ok. 150cm. Wnetrze ringu jest biate. Linia zewnetrzna jest oznaczona
jako czarny okrag o szerokosci linii 5 cm. Wchodzi ona w sktad wnetrza ringu. W razie
uszkodzenia ringu sedzia moze podjgc¢ decyzje o ewentualnym przerwaniu walki.



Regulamin konkurencji Robot SUMO:

1. Roboty

Kazda druzyna zgtasza do konkursu swdj projekt robota zbudowanego z dowolnych
elementdéw, czesci. Nie mozna stosowac czesci przytwierdzajgcych robota do ringu, jak
przyssawki, klej, itp.

W trakcie pojedynku komunikacja z robotem — zdalne sterowanie — jest zabronione.

Specyfikacja robota:
- powinien zmiesci¢ sie w polu o wymiarach 25 cm x 25 cm
- maksymalna masa robota 1,2kg

2. Programowanie
Dowolny program do walki Robot SUMO.
3. Przebieg walki sumo
Runda
Podczas rundy dwa roboty toczg walke w obrebie ringu sumo.
Zwyciezcg pojedynku zostaje robot, ktory pierwszy zdobedzie 3 punkty.
Spetnienie ktéregokolwiek z nastepujgcych warunkéw powoduje przyznanie punktu:

e robot wypchnie przeciwnika tak, by ten dotknat obszaru poza ringiem
e przeciwnik sam dotknat obszaru poza ringiem (z dowolnego powodu)
e przeciwnik zostat zdyskwalifikowany

Jedli od rozpoczecia walki uptynie czas 2 minut i zaden z robotdw nie zdobedzie punktu sedzia
przerywa walke i zawodnikom przyznaje sie po 1 remisowym punkcie. Decyzje o przyznaniu
punktu podejmuje sedzia. Jesli obie druzyny w tym samym czasie decyzjg remisowg 0siggna
3 punkty, walki s3 powtarzane do osiggniecia jednopunktowe]j przewagi.

Przed walkg operatorzy stawiajg roboty na swojej potowie ringu. Robot nie moze znajdowac
sie zadng czescig na potowie przeciwnika.

Operator uruchamia program robota na sygnat sedziego, rozpoczynajgc tym samym runde.
Robot powinien podjac dziatanie dopiero po uptywie 5 sekund.

Runda moze zosta¢ anulowana i rozegrana ponownie z nastepujgcych powoddw:

e roboty zakleszczyty sie w sposdb, ktdry uniemozliwia podejmowanie jakiejkolwiek
akcji - sedzia proponuje wtedy remis obu druzynom



e robot nie podjat dziatania po pieciu sekundach

e oba roboty opuszcza ring w tym samym czasie

e ring zostat zniszczony przez robota w znacznym stopniu

e dowolna inna sytuacja, ktdra, zdaniem sedziego, uniemozliwia prawidtowy przebieg
pojedynku badz stwarza problem z wytonieniem zwyciezcy

Zasady pojedynku
Kolejno$é utozenia robotdw jest okreslana wedtug nastepujacych zasad:

e przed pierwszg rundg nastepuje rzut monetg, wygrany ustawia robota jako pierwszy
e w kolejnych rundach zwyciezca poprzedniej ustawia robota jako pierwszy

Koniec pojedynku

Pojedynek konczy sie ogtoszeniem przez sedziego zwyciezcy, ktéry zdobyt dwa mate punkty
lub jego przeciwnik zostat zdyskwalifikowany.

Specyfikacja ringu

Srednica ringu wynosi ok. 150cm. Wnetrze ringu jest biate. Linia zewnetrzna jest oznaczona
jako czarny okrag o szerokosci linii 5 cm. Wchodzi ona w sktad wnetrza ringu. W razie
uszkodzenia ringu sedzia moze podjgé decyzje o ewentualnym przerwaniu walki.



Regulamin konkurencji Robot LineFollower:

1. Roboty

Kazda druzyna biorgca udziat w konkurencji zgtasza dowolnego robota, zbudowanego
z dowolnych czesci i elementéw.

Roboty muszg by¢ autonomiczne, w trakcie préby czasowej zabroniona jest komunikacja
z robotem.

Specyfikacja robota:
- robot powinien zmiescic¢ sie w polu o wymiarach 15cm x 15 cm

2. Prodba czasowa
Konkurencje wygrywa druzyna, ktérej robot w dwdch przejazdach (na jednym oraz na drugim
torze) pokona dystans najszybciej. Liczony jest tgczny czas przejazdéw.

Kazda z druzyn moze wykonywac¢ dowolng ilos¢ préb na torze.
Przed startem nalezy zgtosi¢ sedziemu cheé wykonania préby czasowe;.

Robot musi poruszac sie po linii lub w jej obrebie, tak by linia caty czas pozostawata pomiedzy
kotami lub ggsienicami robota. Préba czasowe, podczas ktdrej robot oddali sie od linii lub
skréci droge zostanie anulowana.

Ostateczne decyzje podejmuje sedzia.

3. Tor - specyfikacja
Tor wykonany jest na biatej planszy z czarng linig o szerokosci 5cm.




Regulamin konkurencji Niesamowite Projekty:

1. Roboty

Kazda druzyna biorgca udziat w konkurencji zgtasza dowolnego robota, ktérym chciatby sie
pochwalic. Nie ma ograniczen co do wielkosci czy dziatania robota.
Kazdy kreatywny projekt sie liczy !

2. Konkurs

Jury przedstawiciela Turnieju, Wyzszej Szkoty Technologii Informatycznych w Katowicach
podejmie decyzje o nagrodzeniu najciekawszych kreatywnych projektéw i inwencyjnych
pomystéw.



