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Opis programu Liga Robotéw

Liga Robotéw to kolejny, obok Mobilnych Laboratoridw Przysztosci projekt realizowany w ramach
rzadowego Programu Laboratoria Przysztosci. Laboratoria Przysziosci to najwiekszy w Polsce pro-
gram edukacyjno-technologiczny realizowany przez Ministerstwo Edukacji i Nauki wraz z partnera-
mi. Dzieki tej wyjatkowej — nie tylko w skali krajowej, ale i miedzynarodowej — inwestycji w edukacje,
szkoty podstawowe oraz ogdélnoksztatcgce szkoty artystyczne zostaty wyposazone w nowoczesny
sprzet. Celem Ligi Robotdow, nowatorskiego projektu, ktdry skierowany jest do uczniéw klas IV-VII|
szkdt podstawowych, jest promowanie robotyki i nowoczesnych technologii, ktdre juz teraz, dzieki
Laboratorium Przyszitosci i zakupionym sprzetem, znajduja sie we wszystkich szkotach podstawo-
wych w Polsce. Projekt Liga Robotdéw polega na utworzeniu w kazdej zakwalifikowanej do projektu
szkole, druzny robotycznej oraz przygotowanie jej do wyzwan opisanych w niniejszym regulaminie.
Nastepnie wszystkie druzyny biorg udziat w turniejach regionalnych, z ktérych czes¢ druzyn awan-
suje do finatu krajowego.

2. Wstep

Witajcie! Dzi$ razem wyruszamy w fascynujaca podrdz przez swiat Transformacji Robotycznej. To
podrdz, ktéra odzwierciedla nieustajgce zmiany, jakie obecnie obserwujemy w naszym spoteczen-
stwie i przemysle. Zyjemy w czasach, w ktérych technologia i robotyka odgrywaja coraz wieksza role,

przyczyniajac sie do przeksztatcen na wielu ptaszczyznach naszego zycia.

Nasza tematyka to ,Transformacja Robotyczna”, co oznacza nie tylko ewolucje robotéw, ale takze
wptyw, jaki maja one na nasze zycie codzienne. To czas, w ktérym maszyny coraz czesciej wspot-
pracuja z ludzmi, zmieniajac nasza rzeczywistos¢ w fascynujacy sposob. Nowe technologie tworza
nowe mozliwosci, miejsca pracy i sposoby myslenia. Wraz z nimi pojawiaja sie wyzwania i pytania

dotyczace etyki, bezpieczenstwa i przysztosci pracy.

Przemyst ulega rewolucji, a roboty i sztuczna inteligencja zastepuja niektére stanowiska, jednocze-
Snie tworzac zupetnie nowe. Dlatego tez chcemy, abyscie wzieli udziat w naszym konkursie, byscie

mogli zgtebic te fascynujaca tematyke i by¢ czescia tego niezwyktego procesu transformacji.

Waszym zadaniem jest stworzenie robotéw, przygotowanie sie z wyzwan programistycznych

oraz skonstruowanie modelu, pojazdu, ktérego prezentacji dokonacie na turnieju.
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Przygotujcie sie na wyzwania, ktére beda nie tylko ciekawe technicznie, ale takze pozwolg wam

zastanowic¢ sie nad rolg robotyki w naszym swiecie i jak mozemy ksztattowac te przysztosc.

Zyczymy wam owocnej pracy i hiezapomnianej podrézy przez swiat

w»Transformacji Robotycznej”.

3. Stownik pojec¢

Sezon - To coroczne przygotowania do turniejéw Ligi Robotéw. Sezon rozpoczyna sie w dniu ogto-
szenia tematyki poprzez organizatoréw projektu na oficjalnym wydarzeniu oraz poprzez portale
spotecznosciowe.

Arena - jest to ptaska mata turniejowa, po ktdrej robot bedzie sie poruszat w celu wykonania misji
turniejowych. Arena turniejowa sktada sie ze Stotu Turniejowego, roztozonej na nim Maty Turniejo-
Wej z zamocowanymi misjami gry oraz przestrzeni wokot stotu turniejowego oznaczonej w widocz-
ny sposdb.

Mecz - przejazd robota na arenie podczas turnieju. Mecze dzielg sie na: Mecze Testowe, Mecze Kwa-
lifikacyjne oraz Rozgrywki Finatowe.

Robot - pojazd zbudowany wytacznie z klockdw wskazanych przez organizatora, poruszajacy sie au-
tonomicznie po arenie. Kazdy Robot przed dopuszczeniem do meczu musi przejs¢ Kontrole Tech-
niczna, ktdéra ma na celu sprawdzenie konstrukcji pod katem zgodnosci z Regulaminem GCry.
Kontrola Techniczna - Sprawdzenie przez sedziéw czy Robot zbudowany przez druzyne spetnia
warunki regulaminu turnieju.

Mentor/Trener - osoba petnoletnia, zarejestrowana w koncie druzynowym, petnigca role opiekuna
w trakcie przygotowan druzyny do rozgrywek jak i podczas turnieju. Maksymalna liczbba oséb pet-
nigcych role mentora w druzynie: 2 osoby.

Organizator - jednostka odpowiedzialng za organizacje projektu Liga Robotow jest Osrodek Roz-
woju Edukacji w Warszawie przy Alejach Ujazdowskich 28, 00-478 Warszawa.

Zestaw - Pakiet klockdw przekazane druzynie przez Organizatora w ramach uczestnictwa w pro-
jekcie Liga Robotéw.

Klasyfikacja Generalna - suma punktow zdobytych przez dang druzyna w trzech kategoriach:
Zadanie Praktyczne, Programowanie oraz Wyscig. Klasyfikacja Generalna decyduje o koncowym

wyniku jaki otrzymata druzyna na turnieju.
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Sedzia Gléwny - osoba petnigca nadzdér nad wszystkimi sedziami bioracymi udziat w danym wyda-
rzeniu. Jego gtdbwnym zadaniem jest dbanie o prawidtowy przebieg turnieju w zgodzie z regulami-
nem.

Sedzia - osoba merytoryczna, posiadajaca niezbedne przeszkoleniu umozliwiajace jej obstuge tur-

nieju w zgodzie z regulaminem.

4. Przebieg sezonu
Sezon ligi robotéw dzieli sie na 2 podstawowe etapy: przed turniejem oraz okres rozgrywek turnie-
jowych.

Okres przed turniejem, jest to czas w ktérym druzyna:

zapoznaje sie z regulaminem oraz zasadami gry;

projektuje, konstruuje oraz programuje swojego robota;
przygotowuje sie do wyzwan z kategorii Programowanie;
opracowywuje oraz konstruuje model wymagany w kategorii Wyscig;

przygotowuje sie do wziecia udziatu w turnieju.

Okres rozgrywek turniejowych, jest to czas w ktérym druzyna: przystepuje do turnieju regionalne-
go; na turnieju regionalnym (wojewddzkim) druzyny sa dzielone na 2 grupy, Grupa A oraz Grupa B.
W kazdej z grup znajduja sie druzyny z danego wojewddztwa.

Przyktadowy podziat grup:

Grupa A - druzyny z wojewddztwa lubelskiego;

Grupa B - druzyny z wojewddztwa podkarpackiego;

przechodzi obowigzkowa kontrole techniczna robota, upowazniajaca druzyne do udziatu
w zadaniu praktycznym; przystepuje do sprawdzenia wiedzy i umiejetnosci w kategorii
Programowanie; przystepuje do zadania w kategorii Wyscig; w przypadku awansu do fina

tu krajowego, przygotowuje sie do wziecia udziatu w rozgrywkach.

Turniej regionalny jest pierwszym etapem eliminacji. Awans do kolejnego etapu tj. Finat
Krajowy Ligi Robotéw otrzymuja 2 druzyny z danej grupy, ktére otrzymaty najwyzszy wynik

w Klasyfikacji Generalnej na turnieju.
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Sezon Ligi Robotéw 2023, koriczy sie wraz z zakonczeniem Krajowego Finatu Ligi Robotéw

i ogtoszenia zwyciezcy na oficjalnej ceremonii zwieniczajacej catly sezon.

5. Zasady Turniejowe programu Liga Robotéw

Zadania Turniejowe w tegorocznej edycji Ligi Robotdw zostaty podzielone na 3 kategorie: Zadanie
Praktyczne, Programowanie, Wyscig. Kazda z tych kategorii posiada posiada oddzielne wytyczne
opisane ponizej.

WAZNE: termin przewidziany na realizacje zadan opisanych w ponizszych punktach 5.1,5.2i 53 to

1 dzien przed data turnieju regionalnego w ktérym bedzie udziat druzyna. Do tego terminu wszyst-
kie druzyny sa zobowigzane zakonczy prace nad swoimi projektami, a efekty swojej pracy tj. projekt
robota oraz projekt modelu w kategorii “Wyscig” przesta¢ na adres e-mail: ligarobotow@ore.edu.pl w
formie pliku pdf, jog lub png.

5.1. Zadanie Praktyczne

5.1.1. Zasady ogdlne

Mecz trwa 3 min (180 sek).

Kazdy przejazd robota na macie rozpoczyna sie ze Strefy Startowe).

Przed rozpoczeciem przejazdu robot musi catkowicie znajdowac sie w strefie startowej.

Za wyjazd robota ze Strefy Startowej rozumie sie przekroczenie przez robota linii przerywanej
wyznaczajacej strefe startowa.

W momencie, gdy robot catkowicie znajduje sie w strefie startowej, druzyna moze mie¢ kontakt
z robotem, zmieniac jego potozenie w strefie, wymieniac elementy, mechanizmy itp. Zabroniony
jest natomiast jakikolwiek kontakt z robotem w momencie, gdy opuszcza on strefe startowa.
Kazdy kontakt z robotem, ktéry znajduje sie poza strefg bedzie wigzat sie z stownym upomnie-
niem przez sedziego lub otrzymaniem przez druzyne tzw. faulu. Kazdy faul = -10 pkt. od ogdlnego
wyniku. Maksymalna ilos¢ fauli jaka druzyna moze zdoby¢ podczas jednego przejazdu wynosi 10.
Podczas przejazdu na arenie Robot moze korzystac tylko i wytgcznie z programaow stworzonych
przez druzyne. Niedopuszczalne jest zdalne sterowanie Robotem podczas jakiegokolwiek prze-
jazdu na macie. Préba wptyniecia w taki sposéb na przejazd robota bedzie wigzata sie z natoze-
niem kary przez Gtdwnego Sedziego, obstugujacego dany przejazd, a w wyjatkowych sytuacjach
moze skonczyc sie dyskwalifikacjg druzyny w kategori Zadanie Praktyczne oraz natozeniem kary

punktowej w pozostatych kategoriach.
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Kazda druzyna podchodzac do przejazdu na macie powinna przestrzega¢ harmonogramu gry

i punktualnie pojawiac sie na wskazanym miejscu. W przypadku spéznienia powyzej 2 min lub
3 wywotaniu druzyny, Sedzia ma obowigzek rozpocza¢ przejazd. Za nieobecnos¢ na danym prze-
jezdzie druzyna otrzymuje O pkt.

Podczas meczu przy stole turniejowym oraz w strefie oznaczajgcej arene moze znajdowac sie
maksymalnie 3 cztonkdw z danej druzyny oraz sedzia.

Przed przystapieniem do przejazdu druzyna ma prawo do sprawdzenia wszystkich misji, po-
prawnosci ich budowy oraz mocowan. Zauwazone usterki lub odstepstwa od regulaminu dru-
zyna powinna niezwitocznie zgtosi¢ do sedziego obstugujgcego mecz. W momencie gdy dru-
zyna zgtosi gotowos¢ do przejazdu jest to jednoznaczne, ze ich robot jest gotowy, a mata oraz
misje nie budzg zastrzezen.

W przypadku, gdy druzyna zdota przetransportowac wszystkie elementy znajdujace sie w polu
gry na macie w czasie do 150 sek. moze liczy¢ na dodatkowe punktu w postaci bonusu.

Po zakoriczonym przejezdzie Sedzia przystepuje do podsumowania zdobytych przez druzyne
punktéw. Kazdy wynik przed zatwierdzeniem jest weryfikowany z druzyna. Wynik nie zostanie
zatwierdzony przez gtdwnego sedziego bez wczesniejszej akceptacji sedziego obstugujacego
danym przejazd. Po zatwierdzeniu wyniku przez sedziego nie ma mozliwosci odwotan.

W przypadku watpliwosci decydujgce zdanie ma Sedzia Gtowny.

51.2. Parametry techniczne Robota

UWAGA. Kazda druzyna musi dostarczy¢ Robota przed pierwszym meczem kwalifikacyjnym

do Kontroli Technicznej w celu potwierdzenia zgodnosci robota z wymogami technicznymi.
Wymagania techniczne robota:

- Robot musi by¢ wykonany wytacznie z klockdw przekazanych lub dopuszczonych do uzyt-
ku przez Organizatoréw.

- Zestawy dopuszczone do uzycia w Lidze Robotdw 2023 to: Lego Education Spike Prime,

- Jednostka sterujaca Robotem jest kostka - Lego Spike Prime 45601.Dopuszczenie innego
zestawu niz ten wskazany przez Organizatora jest dozwolone dopiero po pisemnej zgo-
dzie od Organizatora projektu Liga Robotdw.

- Robot poruszajacy sie po macie musi mie¢ wytagczona funkcje Bluetooth oraz WiFi.

- Maksymalne wymiary robota na starcie_nie moga przekracza¢ 25cm x 25cm x 25cm

po wyjezdzie z obszaru startu (Strefa Startowa) robot moze powiekszyé swoje wymiary.
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Maksymalna masa zestawu startowego njie moze przekraczac 3,2 kg. W sktad zestawu wchodzi:

Robot oraz wszystkie elementy wykorzystywane do wykonania misji.

Robot musi posiadaé przynajmniej jeden element wykonane za pomoca technologii druku 3D,

wykonany z tworzyw PLA lub innego dopuszczonego w ramach programu Laboratoria Przy-
sztosci. Laczna masa wszystkich wydrukowanych elementéw nie moze przekroczy¢ 800 g.
Podczas wykonywania dowolnej misji robot, min. raz musi wykorzysta¢ czujnik dotyku znajdu-
jacych sie w zestawie.

Robot nie moze pozostawi¢ elementdw swojego wyposazenia na macie. W przypadku pozosta-
wienia czesci robota na macie, poza strefg startowa zostaje ona usunieta z maty przez sedziego.
Oznacza to réwniez, ze nie moze ona zosta¢ ponownie uzyta w danym przejezdzie.

Kazda modyfikacja robota wptywajaca na wymiary, specyfike dziatania mechanizmow lub sa-
mego robota, dokonana po Kontroli Technicznej musi zosta¢ zgtoszona do Kontroli Technicznej
lub Gtéwnego Sedziego, niezwiocznie po dokonaniu modyfikacji, celem ponownego zatwier-
dzenia. Niespetnienie tego warunku moze skutkowac natozeniem kary punktowej na druzyne
(- 50 pkt. od ogdlnego wyniku w Zadaniu Praktycznym) lub w wyjatkowych sytuacjach dyskwa-
lifikacja druzyny w tej kategorii.

Przed przystapieniem do meczu druzyna powinna umiesci¢ wszystkie elementy, mechanizmy,
ktdre beda wykorzystywane przez robota w czasie meczu w Strefie Startowej w celu ich we-
ryfikacji przez sedziego. Po otrzymaniu wyraznej zgody przez sedziego, druzyna moze zaczaé

przygotowywac sie do rozpoczecia meczu.

51.3. Zadania robota na macie

Zadanie Praktyczne podczas turnieju polega na rywalizacji ze sobg dwdch robotdw (druzyn). Kazda
z druzyn ma za zadanie zdoby¢ jak najwieksza liczbe punktéw (max. 105 pkt) za wykonanie okre-
Slonych zadan na macie. Druzyny rywalizuja ze soba, co oznacza, ze ta druzyna, ktéra jako pierwsza
wykona w catosci wszystkie zadania lub wykona ich wiecej w wyznaczonym czasie, zwycieza dany
przejazd. Przejazdy podczas turnieju dzielg sie na: Przejazdy Kwalifikacyjne, w ktérych udziat biora
wszystkie druzyny. Kolejnym etapem sa Przejazdy Finatowe, w ktdrych udziat biorg druzyny, ktére
otrzymaty najlepsze wyniki w przejazdach kwalifikacyjnych. Do przejazddw finatowych awansuje

8 najlepszych druzyn z danej grupy.
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Wytyczne do przejazdéw kwalifikacyjnych:

Kazda druzyna bierze udziat w min. 2 przejazdach kwalifikacyjnych. Maksymalna ilos¢ przejaz-
doéw kwalifikacyjnych jest zalezna od Organizatora.

Wynik z kazdego przejazdu kwalifikacyjnego jest sumowany i dodawany do rankingu w kate-
gorii Zadanie Praktyczne.

Do rozgrywek finatowych awansuja druzyny z najwieksza liczba punktéw.

W zaleznosci od ilosci druzyn na danym turnieju do rozgrywek finatowych, awansuje ok. 40%
druzyn w oparciu o ranking punktowy.

W przejazdach kwalifikacyjnych moga wzig¢ udziat tylko te druzyny, ktdére pozytywnie przeszty
kontrole techniczna i zostaty dopuszczone do turnieju.

Udziat w przejazdach kwalifikacyjnych jest obowigzkowych dla wszystkich druzyn. W przypa-
dku, gdy druzyna nie przystapi do swojego przejazdu otrzymuje wynik O pkt. za dany przejazd.
Wyniki z przejazdéw kwalifikacyjnych sg na biezgco dodawane do tabeli rankingowej.

Podczas turnieju druzyna bedzie miata mozliwosé sprawdzenia swojego robota na macie przed
przystapieniem do rozgrywek kwalifikacyjnych w miejscu i czasie wskazanym przez

Organizatora.

* W wyjatkowych/ nieprzewidzianych sytuacjach Organizator turnieju ma prawo zastosowac inny
podziat druzyn, w przypadku gdy jest to zasadne (np. dyskwalifikacja jednej z druzyn). Taka decyzje

Organizator podejmuje w porozumieniu z Sedzig Gtéwnym.

Misje to zadania na macie, ktére nalezy realizowad, aby zdoby¢ jak najwieksza liczbe punktéw. Za-
sady sg proste, ale jest ich wiele. W celu unikniecia niepotrzebnych nieporozumien przeczytaj je
uwaznie. W celu skuteczniejszego zapoznania sie z zasadami zalecamy przeczytac je patrzac na

mMate z poprawnie rozstawionymi elementami gry.

W przypadku watpliwosci lub pytan co do zasad gry, zalecamy kontakt poprzez wystanie for-
mularza FAQ dostepnego na naszej stronie internetowej Liga Robotéw lub na adres e-mail:

ligarobotow@ore.edu.pl.
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Ponizsza grafika przedstawia mate turniejowa, po ktérej poruszaja sie roboty.
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Opis do maty:
Na macie znajduje sie 9 “znacznikdw" oznaczonych kolorami: zotty, zielony i niebieski
(po 3 znaczniki na dany kolor);
Znaczniki znajdujace sie w poszczegdlnych strefach rézniag sie miedzy soba wielkoscia.

Strefa z6tta - maty znacznik

Strefa zielona - $redni znacznik

Strefa niebieska - duzy znacznik
Punktacja za poszczegdlne znaczniki wyglada nastepujaco:

Maty znacznik - 2 pkt

Sredni znacznik - 4 pkt

Duzy znacznik - 8 pkt
Mata zostata podzielona na dwie strefy startowe, po jednej dla kazdej druzyny. Strefe startowa
oznaczonga czerwonym kolorem oraz strefe startowa oznaczong zielonym kolorem. Druzyny przy-
stepujace do meczu ustawiajac swojego robota wraz z niezbednym wyposazeniem w danej stre-
fie startowej. Informacje o tym w jakiej strefie powinna ustawic sie druzyna wskazuje harmono-
gram turnieju, ktéry druzyna otrzyma podczas wydarzenia.
W kazdej strefie startowej znajduje sie “przestrzenn magazynowa” w ktérej nalezy umiescic ele-
menty przywiezione przez robota z pola gry do strefy startowej.
Pole gry zostato podzielone na dwie czesci, po jednej dla czerwonej i zielonej strefy startowe;j.
Robot moze poruszac¢ sie tylko po strefach oznaczonych przerywana linig (linia czerwona i linia
zielona). W przypadku przekroczenia przez robota linii ciagtej (czerwonej, zielonej lub czarnej)

druzyna otrzymuje punkty karne, kazdorazowo przy przekroczeniu linii.

Opis misji:
zadaniem robota jest przetransportowanie znacznikéw z pola gry do strefy startowej celem
umieszczenia ich w przestrzeni magazynowej przez jednego z cztonkdéw druzyny. Punkty sa nali-
czane w momencie umieszczenia danego znacznika w magazynie.
w momencie, gdy robot przetransportuje do magazynu wszystkie 3 znaczniki znajdujace sie
w tej samej strefie, woéwczas otrzymuje dodatkowe 10 pkt za oczyszczenie strefy;
w momencie, gdy robot oprézni wszystkie 3 strefy znajdujace sie w polu gry, wéwczas moze przy-

stapi¢ do wykonania misji koncowej tj. Maszt Zwyciestwa, znajdujacej sie w obszarze oznaczonym

Liga Robotéw
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na macie kolorem rézowym. Za prawidtowe wykonanie tego zadania, druzyna otrzymuje + 15 pkt.

w momencie, gdy robot wyczysci pole gry z wszystkich znacznikdw przed uptywem 150 sek, otrzy-

muje bonus w postacie + 18 pkt.

51.4.

Karta oceny - Zadanie Praktyczne

Karta oceny - zadanie praktyczne

FAUL:

Ké lloé¢ dostarczonych blokéw Przyznane
Sl ke do magazynu punkty
]
1. f | element dostarczony 2
2 Il elermenty dostarczone 4
3. Il elementy dostarczone L
4. Q | element dostarczony 4
Stefa zielona
5 ) ) | llelementy dostarczone 8
gredni znacznik
6. Il elementy dostarczone 12
7. Q | element dostarczony 8
Stefa niebieska
8. . _ Il elementy dostarczone 16
duzy znacznik
9. Il elementy dostarczone 24
Maszf Podniesienie masztu zwyciestwa
Zwyciestwa
Bonus
M. | zapetnienie Robot dostarczy wszystkie bloczki 23
do magazynu
magazynu
Druzyna otrzymuje punkty
karne za faul.
12. | Punkty karne | 1faul = (-10) pkt. Max - 100 pkt. (Max - 100 pkt.)
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Laboratoria 5 Z
Przysztosci Liga Robotéw

Karta oceny - zadanie praktyczne

LP. Kolor blokéw llos€ dostarczonych blokow Przyznane
do magazynu punkty

13. Bonus Il elementy dostarczone 2

Suma punktéw (MAX -105) S

5.2. Programowanie

521 Opis.

Druzyna ma za zadanie wylosowac¢ jedno z zadan do wykonania w tej konkurencji polegajace na za-
programowaniu robota przygotowanego przez organizatordw turnieju. Robot musi wykonac okre-
$lone zadanie i odczyta¢ wartosci z czujnikdw. Zadanie jest losowane z puli zadan przygotowanej

przez organizatora.

5.2.2. Przebieg Zadania

Zadanie dzieli sie na 3 czesci:
- Czes¢ | - zaprogramowanie Robota
- Czeé¢ Il - przejazd Robota

- CzesC Il - odczyt poprawnej wartosci z czujnika.

Przyktad |

“Zadanienr 1:

Zaprogramuj robota tak, aby przejechat prosta linie o dtugosci ok - Tm, obrécit sie 0 90 stopni w lewo
i przejechat prosto, zatrzymujac sie przed przeszkoda w odlegtosci - 20 cm.

Przyktad Il

“Zadanie nr 2:

Zaprogramuj robota tak, aby robot przejechat trase w ksztatcie kwadratu o bokach - 30 cm, obraca-

jac sie wytacznie w prawa strone. Do zadania wykorzystaj wytgcznie czujnik zyroskopowy.
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Laboratoria
Przysztosci

Liga Robotéw

Pamietaj Robot przygotowany przez organizatoréw posiada zamontowane czujniki oraz silniki

z zestawu Lego Spike Prime.

5.2.3. Karta Ocen - Programowanie
fentmmria [ R Punktacja Punktacja Punktacja Sz
(10 pkt) 15 pkt) (25 pkt)
(Max
| Program Bloki ikon Bloki stow Python 25 pkt.)
X Robot Robot Robot (Max
Przejazd nie wystartowat wiystartowal wiystartowat
L robota w zgodnie z 25 pht.)
preciwnym zatozeniami
kierupbe | | 7T
Robot Robot Robot
Wykonanie wystartowal wystartowat wykonat (Max
1 . ale nie ukonczyt ale wykonat zadanie 25 pkt.)
zadania zadania zadanie zgodnie z
nie dokladnie zatoZeniarmi | s
Brak Dokladnoss Dokladnoss
mozliwosci odczytu odczytu (Max
v Dokladnose odczytu wskazuje wskazuje
odezytu wyniku wiecej niz wiecej niz 30 PR
20% wartosci 20% wartosci | e
zadania zadania
Suma punktdw (MaX -105)

Karta oceny:

5.3.

531

Wyscigi

Opis zadania

Kategoria “Wyscig” polega na pokonaniu jak najdtuzszego dystansu na specjalnie przystosowanym

do tego torze. Tor ten ma dtugos¢ 8 metréw. Druzyna przystepujac do tego zadania, umieszcza

wczesniej zbudowany model pojazdu na polu START i czeka na sygnat sedziego rozpoczynajacy

przejazd. W tej kategorii druzyna ma 3 podejscia z ktérych najelepszy jest uwzgledniany

w klasyfikacji gereralnej.
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Laboratoria

Przyszitosci Liga Robotéw

53.2. Zasady konkurencji:

W konkurencji udziat bierze maksymalnie 2 przedstawicieli/uczestnikéw druzyny;
Druzyna przystepujac do zadania zgtasza swojg gotowos¢ do sedziego, a nastepnie po jego ak-
ceptacji, przygotowuje sie do przejazdu, ustawiajac swdj model na na polu START.
Model nalezy przytrzymac jedna reka na linii startu, tak aby nie odjechat przed rozpoczeciem
przejazdu przez sedziego.
Gdy druzyna jest juz gotowa do przejazdu, Sedzia odlicza “3, 2,1, START". Na hasto “START" dru-
zyna puszcza model unoszac reke do gory.
W momencie gdy model samoistnie sie zatrzyma, sedzie dokonuje odczytu z pokonanego dy-
stansu za pomoca podziatki liniowej znajdujacej sie na torze.
Podczas wykonywania jednego z trzech podejs¢ (przejazddw) druzyna moze popetni¢ mak-
symalnie 1 faul bez konsekwencji punktowych. W momencie gdy druzyna popetni wiecej niz 1
faul, wéwczas nie otrzymuje bonusu 25 pkt za doktadnosé.
Druzyna podczas podejscia moze popetni¢ maksymalnie 3 faule. Popetnienie trzeciego fauli
jest jednoznaczne z otrzymaniem O pkt. za dany przejazd.
Poprzez popetnienie faulu rozumie sie:

® przedwczesny start modelu, przed podanie komendy “START" przez sedziego;

® wypadniecie modelu poza tor.
W momencie, gdy model druzyny pokona odlegtos¢ wieksza niz maksymalny przewidziany

dystans 8 metréw, wéwczas otrzymuje maksymalng ilos¢ punktéw podczas tego przejazdu.

53.3. Wymagania techniczne do modelu:

model musi posiadaé¢ minimum 2 kota o dowolnej srednicy, jednak nie wiekszej niz dopuszczal-
ne, maksymalne wymiary modelu;

model nie moze przekroczy¢ wymiaru: 20x20x20 cm;

model moze by¢ wykonany z dowolnych materiatéw, pod warunkiem, ze nie famig one innych
zasad zawartych w niniejszym regulaminie.

model w formie napedu musi wykorzystac 1 z6ttg gumke zatgczone do zestawu LEGO SPIKE

(ponizej zdjecie pogladowe): = s
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Laboratoria
Przysztosci

53.4. Zasady oceniania konkurencji:

Liga Robotéw

1. Maksymalna liczba punktéw do zdobycia wynosi 105 pkt (80 pkt za przejazd oraz 25 pkt

bonusu za doktadnos¢ ;

2. Druzyna moze liczy¢ na “Bonus za doktadnos¢” w wysokosci +25 pkt. w przypadku, gdy

nie popetni faulu.

3. Naliczanie punktdéw za przejazd nastepuje zgodnie z ponizszym wzorem:

Za kazde 10 cm, ktére pokona model druzyna otrzymuje 1 pkt.

Przyktad 1 (z bonusem):

Model pokonat odlegtos¢ 430 cm co oznacza 43 pkt
Brak popetnienia faulu: +25 pkt

Suma zdobytych pkt za przejazd: 43 pkt + 25 pkt = 68 pkt

Przyktad 2 (z bonusem):

Model pokonat odlegtos¢ 430 cm co oznacza 43 pkt
Popetniono 1 faul: +25 pkt

Suma zdobytych pkt za przejazd: 43 pkt + 25 pkt = 68 pkt

Przyktad 3 (bez bonusu):

Model pokonat odlegtos¢ 430 cm co oznacza 43 pkt
Popetniono 2 faule: O pkt
Suma zdobytych pkt za przejazd: 43 pkt + O pkt = 48 pkt

6. Kryteria oceniania

Podczas turnieju druzyny biorg udziat w trzech kategoria: Zadanie Praktyczne, Programowanie

oraz Wyscig. Kazda z kategorii posiada maksymalna liczbe punktéw do zdobycia oraz odpowiednia

wage przypisana do danej kategorii.

Kategoria Maksymalna liczba pkt Waga %
Zadanie Praktyczne 105 50%
Programowanie 105 30%
Wydcig 105 20%
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lﬁahnragt;ga Liga Robotow

Zgodnie z powyzszg tabela, punktacja do Klasyfikacji Generalnej bedzie obliczana zgodnie

Z ponizszym wzorem.

Zadanie Praktyczne: 105 pkt * 50% = 52,5 pkt (KG)
Programowanie: 105 pkt * 30% = 31,5 pkt (KG)

Wyscig: 105 pkt * 20% = 21 pkt (KG)

Zadanie Praktyczne + Programowanie + Wyscig = suma pkt w KG

52,5 + 31,5 + 21 = 105 pkt KG

7. Zalaczniki do regulaminu

7.]. Instrukcje do skonstruowania modeli do zadania praktycznego

7.2. Lista nagréd
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