
[image: image20.png]education



 [image: image2.png]education



[image: image3.jpg][=]
WHCTUTYT
111 e
TEXHOJSIOrMin




МЕЖДУНАРОДНЫЕ СОСТЯЗАНИЯ РОБОТОВ
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Положение для второго этапа
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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 образования «Технологии обучения» (г. Москва)

· Компания LEGO Education (Дания)

Общая информация

· Международные состязания роботов проводятся в 3-х этапа:

· 1 –й этап проводиться в каждом образовательном округе Москвы и в 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 будет проведен 4 марта 2007 года в Москве в школе №1254, для участия во втором этапе будут отобраны по три команды победительницы окружных и региональных этапов.

· 3-й этап - World Robot Olympiad состоится в ноябре 2007 года в городе Тайпэй (Тайвань). 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.)
	Перетягивание каната
	Любая тема творческой категории.

	Средняя группа
	до 14 лет (включ.)
	Футбол
	

	Старшая группа
	до 17 лет (включ.)
	Траектория
	


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

· От одной школы для участия в состязаниях основной категории может быть заявлено не более одной команды в каждой возрастной группе 

· Количество команд от одной школы для участия в творческой категории неограничено.

· Команда должна состоять из 2-3 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 является одновременно руководителем 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)

Общие правила

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

· конструкторов ЛЕГО Перворобот (LEGO-Mindstorms) с номерами  9784, 9794, 9723, 9780, 9725, 9795 (см. Приложение №2)

· ЛЕГО-датчиков.

· ЛЕГО-микрокомпьютера RCX. 
· 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. 

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 второго этапа

1. Перетягивание каната (младшая группа)

Условия состязания
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 Робот должен перетянуть робота-противника на центральную черную линию.

 После команды судьи операторы нажимают кнопку Run роботов (или другую), после чего роботы ждут срабатывания датчика света от включения лампы судьи и начинают двигаться.

 При движении робот не должен съезжать с черной линии, в остальном движение робота не ограничено. 

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

Игровое поле
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 Размеры игрового поля 2000х1000 мм.

 Поле представляет собой белое основание с черными линиями разметки.

 Толщина черной линии 18-25 мм.

 В качестве крюков для каната используется крюк из наборов 9630 «Конструкции и механизмы с электроприводом».

 Канат, вместе с крюками имеет длину ~ 500 мм.

 По середине у каната имеется метка.
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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. 

 Максимальная масса робота 1 кг.

 В конструкции робота  можно использовать только один микрокомпьютер RCX.

 В конструкции робота  можно использовать максимум 4 мотора.

 В конструкции робота должна быть предусмотрена деталь для крепления крюка, эта деталь должна быть расположена так, чтобы при скреплении роботов оба они находились за своими линиями старта.

 В конструкции робота должен быть предусмотрен датчик света направленный светоприемником вверх и подключенный к порту №1 RCX.

 Первые пиктограммы в программе робота должны быть такими:
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;

в противном случае судейская коллегия имеет право либо загрузить свою программу, либо дисквалифицировать робота.

Правила отбора победителя

 Робот считается проигравшим, если ходя бы одно его колесо (или другая деталь соприкасающаяся с полем) наедет на центральную горизонтальную черную линию.

 Длительность каждого раунда максимум 1 минута.

 Если в течение 1 минуты ни один робот не перетянет противника на черную линию, победителем будет объявлен тот робот, на чьей стороне, относительно центральной линии, окажется метка каната.

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

 Если во время попытки робот съедет с черной линии, т.е. окажется всеми колесами (или другими деталями, соприкасающимися с полем) с одной стороны линии, то робот будет дисквалифицирован.

 Если во время попытки крепление каната срывается с робота, из-за недостаточно крепкой конструкции робота, судья может принять решение о дисквалификации робота или о переигровке раунда.

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

2. Футбол (средняя группа)

Условия состязания
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 Робот занимает красный квадрат.  После команды судьи робот должен пройти по одной из трех линий до зеленой линии удара и сделать удар по воротам мячом. Робот может бить по воротам столько раз, пока у него не закончатся мячи.  Если после этого время еще осталось, робот может вернуться в красный квадрат и взять новые мячи (загрузка новых мячей может производиться оператором команды).

 Время попытки 1 минута.

 Робот может бить по воротам только тогда, когда его большая часть будет находиться в зеленой области удара. 

 За один раз робот может ударить только 1 мячом по воротам. Однако к линии удара робот может поднести сразу несколько мячей, либо вернуться за ними в красный квадрат.

 За каждое попадание будет начисляться соответствующее количество очков:

· Если робот пройдет по средней линии и попадет в ворота – 10 очков.

· Если робот пройдет по правой/левой кривой и попадет в ворота – 30 очков.

 В красном квадрате оператор может производить с роботом любые действия за исключением изменения программы с помощью компьютера.
 При нахождении большей части робота вне красного квадрата оператор команды не должен касаться робота.  

Игровое поле

[image: image10.jpg]2000

300

800

1000

100

200

i€

500

PasmMepsl B MM




 Размеры игрового поля 2000х1000 мм.

 Поле представляет из себя белое основание с:

o красным «квадратом старта» размером 300х300 мм

o зеленой «областью удара»  размером 800х200 мм

o областью ворот размером 500х200 мм

o черными линиями движения до области удара толщиной 18 – 25 мм.

 В качестве мячика используется обычный теннисный шарик :

	[image: image11.png]



	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


 На поле находятся ворота длинной 500 мм и высотой 200 мм. 
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 На линии ворот (красная линия) имеется бортик высотой до 15 мм.

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 могут использоваться резиновые жгуты, не включенные наборы ЛЕГО. 

 При ударе по воротам каждый мячик должен начинать движение из одной точки робота (пояснение: можно использовать только одно дуло, мячики должны вылетать один за другим, один ударный механизм бьет по одному мячику)
Правила отбора победителя
· В зачет принимается лучший результат (максимальное кол-во очков) из двух попыток.

· Победителем будет объявлена команда, набравшая самое большое количество очков среди всех команд.

· Если во время удара ходьбы одно колесо (или другая деталь, соприкасающаяся с полем) окажется на белом поле со стороны ворот удар не будет засчитан.

· Если во время удара по воротам большая часть робота не будет находиться в зеленой области удар не будет засчитан.

· Если во время попытки робот съедет с черной линии, т.е. окажется всеми колесами (или другими деталями, соприкасающимися с полем) с одной стороны линии, то робот будет дисквалифицирован.

3. Траектория (старшая группа)

Условия состязания
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 За наиболее короткое время робот должен, двигаясь по черной линии траектории добраться  от места старта до места финиша и лопнуть воздушный  шарик.

 На прохождение дистанции дается максимум 2 минуты.

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

Игровое поле
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 Размеры игрового поля 2000х1000 мм.

 Поле представляет собой белое основание с черной линией траектории.

 Линии на поле могут быть прямыми, дугообразными. Линии могут пересекаться и при этом образовывать прямой угол. 

 Толщина черной линии 18-25 мм.

 На поле имеется горка шириной 2500 мм, длинной 400 мм и высотой 50 -100 мм.
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 На поле измеются четыре линии препятствий, имеющие размеры: длинна 190 мм, ширина 15 мм и высота 15 мм. Препятствия собираются из пластинок и кирпичей  ЛЕГО.
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 Воздушный шар имеет радиус около 200 мм.
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Робот

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

 Для прокола шарика может использоваться игла не включенная в наборы ЛЕГО.

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

Правила отбора победителя

· В зачет принимается лучший результат (время или очки) из двух попыток.

· Если во время попытки робот съедет с черной линии, т.е. окажется всеми колесами (или другими деталями, соприкасающимися с полем) с одной стороны линии, то робот будет дисквалифицирован.

· Если робот не преодолеет всю траекторию, то ему за прохождение  каждой точки на рисунке ему будут присуждаться по 10 баллов.
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· Если траектория пройдена успешно, но робот превысил установленные 2 минуты, то лишнее секунды вычтут из 90 очков. То есть если робот прошел все расстояние за 150 секунд, то робот получит 60 очков.

· Победителем будет объявлена команда, потратившая на преодоление дистанции наименьшее время, а если такие команды не определяться, то победитель будет выбрана команда, получившая максимум очков.

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. Робот – гуманоид (робот, который будет похож своим внешним видом или поведением на человека или часть человека)

2. Робот - помощник человека (робот пожарный, робот – уборщик, робот – спасатель и т.п.)

3. 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 жюри.

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

1) Соответствие теме:

· Робот – гуманоид  (максимум 60 очков)

· Робот - помощник человека (максимум 30 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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