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МЕЖДУНАРОДНЫЕ СОСТЯЗАНИЯ РОБОТОВ 2006
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Правила
Общая информация

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

· Состязания проводятся в двух категориях: основной и творческой.

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

· Все вопросы, связанные с правилами состязаний и проведением состязаний, можно направлять по:




е-mail: robotic@inbox.ru



тел:
(095)9151394 – Максим Васильев


· Информацию о состязаниях вы найдете на сайте  lerning.9151394.ru

Основная категории

Общие положения

Основная категория включает в себя три вида состязаний: 

· Слалом

· Робокросс

· Сумо

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

· конструкторов ЛЕГО Перворобот (LEGO-Mindstorms) с номерами  9784, 9794, 9723, 9780, 9725, 9795. 

· ЛЕГО-датчиков.

· ЛЕГО-микрокомпьютера RCX. 
· Каждая команда должна участвовать минимум в двух видах состязаний основной категории.

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

· В день соревнований команда должна представить:

· по одному роботу к каждому выбранному виду состязаний 

· диск с программами  для роботов,

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

· ИК – передатчик.

· 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. 

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

1. Слалом

Условия состязания

 За наиболее короткое время робот должен, двигаясь через «открытые двери» в стенках, добраться от места старта до места финиша.

 Роботу запрещается переезжать (перепрыгивать, перелетать) через стенки.

 На прохождение дистанции дается максимум 3 минуты.

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

Игровое поле

 Размеры игрового поля не должны превышать 150х150 см2.

 Поле представляет собой прямоугольник, окруженный стенами и внутри которого есть 4 ряда стен с отверстиями – «открытыми дверями».

 Высота стены 7 - 10 см.

 Стыки между внутренними стенами не являются идеально гладкими, неровность может достигать 5 мм.

 Ширина открытой двери 30 см.

 На поле имеются «определители дверей» - вертикальные черные линии  шириной ~ 1,8-2,5 см, расположенные перпендикулярно стекам и направленные в центр открытой двери (см. рис.)

 Горизонтальные линии соединяют центры «определителей дверей» (см. рис.).

 Точное расположение стен и открытых дверей будет объявлено в день соревнований и будет неизменно до конца соревнований.
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Робот

 Максимальная ширина робота 25 см, длина 25 см.

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

Правила отбора победителя

· В зачет принимается лучшее время из двух попыток.

 Путь, которым будет двигаться робот, не имеет значения.

 Победителем будет объявлена команда, потратившая на преодоление дистанции наименьшее время. 

2. Робокросс

Условия состязания

 За наиболее короткое время робот должен, двигаясь через препятствия на своем пути проехать от места старта до места финиша и при столкновении со стеной останавливаться НЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО.

 На прохождение дистанции дается максимум 1 минута.

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

Игровое поле

 Размеры игрового поля не должны превышать 55х205 см2.

 Поле представляет собой белое основание, окруженное стенами с трех сторон, на основании располагаются несколько брусков-препятствий.

 Высота стен 10-15 см.

 Бруски-препятствия могут быть разной форм.

 Максимальные размеры брусков ( 25х12х6,5 см3 (Размеры стандартного кирпича ( 0,5 см)

 Бруски не могут смещаться во время движения робота.

 Расстояние между рядами брусков не менее 15 см.

 Бруски будут расположены таким образом что модель сможет добраться от линии старта до линии финиша не переезжая через бруски (при условии что ширина модели не более 15 см.

 Вид и точное расположение брусков на поле будет объявлено в день соревнований и будет неизменно до конца соревнований.
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Робот

 Максимальная ширина робота 25 см, длина 25 см, высота 20 см.

 При своем движении робот может придерживаться любой из возможных тактик движения; либо объезжать препятствия, либо переезжать через них.

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

Правила отбора победителя

· В зачет принимается лучшее время из двух попыток.

 Путь, которым будет двигаться робот, не имеет значения.

 Победителем будет объявлена команда, потратившая на преодоление дистанции наименьшее время.

3. Сумо

Условия состязания
 Робот должен вытолкнуть робота-противника в черную область.

 После команды рефери “Марш” операторы нажимают кнопку Run роботов (или другую), после чего роботы ждут 5 секунд и начинают двигаться по направлению друг к другу до столкновения.

 После столкновения роботы не должны терять соприкосновения друг с другом. 

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

Игровое поле

 Черный квадрат с белым кругом в центре.

 Сторона квадрата 100 см, диаметр круга 70 см.
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Робот

 Максимальная ширина робота 25 см, длина 25 см.

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

 Максимальная масса робота 1 кг.

 В конструкции робота  можно использовать только один микрокомпьютер RCX.

 В конструкции робота  можно использовать максимум 4 мотора.

Правила отбора победителя

 Робот считается проигравшим, если его большая часть оказывается на черной области.

 Длительность каждого раунда максимум 1 минута.

 Если в течение 1 минуты ни один робот не вытолкнет противника в черную область, победителем будет объявлен тот робот, который окажется ближе к центру круга.

 Если победитель не может быть определен способами, описанными выше, решение о победе или переигровке принимает судья состязания. 

 В выявлении абсолютного победителя используется олимпийский принцип (проигравший робот выбывает из дальнейшей борьбы)

Творческая категория

· Участие в состязаниях творческой категории не является обязательным.

· Творческая категория включает в себя следующие темы:

1. Системы охраны и сигнализации.

2. Роботы-спортсмены.

3. Роботы – танцоры.

4. Научная фантастика.

5. Свободная тема.

· К участию допускаются проекты, собранные на основе ЛЕГО – микрокомпьютера RCX, 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.

· Максимальное число очков для оценки проекта равно 100. Общий счет делится на следующие категории: 

1) Оригинальность и/или творческий подход (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. 

2) Наличие и качество описания (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.

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

4) Динамичность (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.  

5) Артистизм (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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состязания роботов  
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