Ministerstvo Skolstva SR
Slovenska spolo¢nost’ elektronikov
Skolské vypoétové stredisko Banska Bystrica

MEDZINARODNA SUTAZ
v stavbe a programovani robotov

pre zakladné a stredné skoly
RoboCup 2005

Banska Bystrica
26.- 28. maj 2005



PROPOZICIE

10. roénika medzinarodnej sut'aze v stavbe a programovani robotov
pre zakladné a stredné skoly

Sutaz je priamym nasledovnikom Medzinarodnej sutaze v programovani
modelov LEGO Dacta. Od tohto roku je sutaz otvorena aj inym
robotickym stavebniciam a vlastnym konsStrukciam.

Ciel sut’aze: rozvoj zaujmovej Cinnosti, tvorivosti, vedomosti a zru¢nosti
deti a mladeze v oblasti konstrukcie a programovania automatizovanych
a kybernetickych systémov riadenia technologickych procesov.

Vyhlasovatel sut’aze: Ministerstvo Skolstva SR
Slovenska spolo¢nost elektronikov
Organizator sut’aze: Skolské vypoétové stredisko Banska Bystrica
Organizaény vybor: Ing. Marian Baran, Ing. Damian Forgacs,
Mgr. Peter Cehelsky, Miro Kohut
Riaditel sut’'aze: Mgr. Stanislav Slacka
Predseda poroty: Mgr. Pavel Petrovic,
Datum sut'aze: 26. - 28. maj 2005
Miesto: Skolské vypo&tové stredisko

Tajovského 25, Banska Bystrica
Sutazné kategorie: Konstrukcia:

Konstrukcia robota z prinesenej stavebnice
na zadanu tému

RoboCup Junior:
2. Futbal a. s tenisovou loptou
b. s infraCervenou loptou

3. Zachranar

4. Tanec robotov
V kategorii konStrukcia sa mézu zucastnit' ziaci zakladnych Skol a
osemrocnych gymnazii do kvinty.
Sutazné druzstva zhotovia podla porotou vyhlasenej ulohy model
z vlastnej stavebnice (typ stavebnice a pouzity material su bez
obmedzenia) a zostavia program tak, aby model plnil poziadavky
zadanej ulohy.

Hodnoti sa - prezentacia
- funkénost



- program
- odolnost' voci chybe obsluhy
- uzivatelsky komfort
- dizajn
- myslienka
- netradi¢né rieSenia
- efektivnost’
Porota bude prihliadat na moznosti pouzitych stavebnych komponentov.

V kategoriach RoboCup moéZzu byt sutaziaci v sulade s medzinarodnymi
pravidlami do 18 rokov (jul 2005). Osobitne sa budu hodnotit ZS a SS.
Pravidla tychto kategorii (okrem kategorie 2a a hracieho Casu a hracej
plochy v Kkategdrii 2b) su identické s medzinarodnymi pravidlami
(www.robocup2005.org), zapas v kategorii 2b — 2 x 5 minut .

Pravidla kategorie 2a. - Futbal s tenisovou loptou — v prilohe

Vitazné druzstva v kategoriach RoboCup postupuju
na 9. Majstrovstva sveta vo futbale robotov v Japonsku
RoboCup 2005, OSAKA 13. — 19. jul 2005
Pozri www.robocup2005.org

Podmienky ucéasti:

Prinlasit sa mozno formou registracie na lego.svsbb.sk , alebo
www.svsbb.sk .

Startovné pre druZstvo v kazdej kategorii je 200,- Sk.

Startovné is poplatkom za stravu (250,-Sk na osobu) a ubytovanie
(400,-SK na osobu) treba uhradit na ucet SSE — Unibanka, Cislo uctu
676/1200, variabilny symbol uvedte PSC Skoly do 15.maja 2005.

Casovy plan:
Stvrtok 26.5.2005 do 12:00 - prichod, prezentacia, ubytovanie
12:30 - slavnostné otvorenie sutaze
13:00 - Zachranar a Tanec robotov
15:30 - Futbal robotov s tenisovou loptou a Futbal
robotov s infraCervenou loptou
18:00 - vecCera
19:00 - Futbal robotov s tenisovou loptou a Futbal
robotov s infraervenou loptou
21:00 - zasadnutie org. vyboru a poroty

Piatok 27.5.2005 6:30 - budicek
7:00 - ranajky
8:00 - stavba a softvérova realizacia ulohy
13:00 - obed



14:00 - priprava na prezentaciu
14:30 - prezentacia rieSenej ulohy
18:00 — vecCera
18.30 — navsteva kult.-historickych pamiatok
21:00 - slavnostné vyhlasenie vysledkov
Sobota 28.5.2005 6:30 - budiCek
7:00 - ranajky
8:00 - odchod ucastnikov sutaze
Technicko - organizaéné zabezpecenie :

Usporiadatel zabezpecuje ubytovanie, stravu, priestory
a technické vybavenie (pocCitace, Windows 2000, 98) pre riadne
prinlasenych ucastnikov. Stravu a ubytovanie si hradia sutaziaci
a doprovod sami. Cena ubytovania je 400,- Sk a stravy 250,- Sk a su
zabezpedené v domove mladeze SOU pb6st a telekomunikacii na
Tajovského ul. oproti Skolskému vypoétovému stredisku.

Kazdé druzstvo si prinesie stavebnicu pre rieSenie zadanej ulohy,
resp. vlastného robota na RoboCup.

Ak usporiadatefovi vzniknu naklady 2z nedisciplinovanosti,
nedodrzania propozicii a pokynov usporiadatela, hradi ich ten, kto ich
zapricinil.

Organizacny vybor si vyhradzuje moznost aktualizovat Casovy
plan, o com budu sutaziaci oboznameni.

RoboCupJunior FUTBAL pravidla 2005
1. Team. Sutaziaci tim pozostava z dvoch Studentov vo veku 12-18 rokov (jul 2005)

2. Challenge. Ulohou timu je zostrojit, naprogramovat’ a doniest’ na sutaz
robotického futbalového hraca. Roboty zohraju turnaj ,jeden na jedného" 2 x 3
minUty

Podrobny popis disciplin a bodovanie st uvedené nizSie.

3. Robots. Vyska robota nesmie presiahnut’ 22 cm a sediaci robot vo svojom
najvacsom moznom rozpati sa musi vojst’ do zvislého valca s priemerom 22cm.
Roboty nesmu komunikovat’ cez infracerveny (alebo iny) port s okolim, ani nemézu
byt odstartované dialkovym ovladanim, z PC alebo druhého RCX.

4. Equipment. Hra sa so Standardnou tenisovou loptou Zltej farby na ihrisku s
bielym dnom a vyznac¢enym stredom a priestorom pred brankami (papier, pozri
obrazok 4) a rozmermi RoboCup Junior - dvaja na dvoch, teda: 122x183 cm, branky
45cm Siroké, steny Ciernej farby vysoké 14cm, pozri obrazok 2. Mozete pouzit’ bezné
LEGO senzory, alebo senzory z iného zdroja, resp. vlastnej vyroby. Poznamka: Ak
pouZijete svetelné senzory, uvedomte si, Ze svetelné pomery pocas sutaze sa budu
liSit" od vasich testovacich. Kalibracia senzorov priamo na sut’azi je mozna.



5. Play. Lopta sa pocas Ziadnej ¢innosti nesmie dostat’ pod telo robota nesmie sa
dostat’ viac ako 2cm do robota (Usecka vedena z kazdého bodu do kazdého nesmie
prechadzat’ cez loptu viac ako 2 cm od jej okraja pri robotovi), musi byt’ neustale
viditeI'na a robot ju nesmie pevne uchopit’ - lopta musi byt’ neustale dosiahnutel'ng,
napriklad pre sUperovho robota. Robot nesmie Umyselne poskodit’ ihrisko, loptu,
alebo superovho robota.

max. 2cm
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Obrazok 1. Uchopenie lopty.
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Obrazok 2. Rozmery ihriska.
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Obrazok 3. Ofarbenie papierového podkladu ihriska.

Hra futbal ,jeden na jedného"
Lopta bude umiestnena do stredu ihriska. Jeden Clen Utociaceho timu postavi robota
k lopte ako prvy a odtiahnutim rik od nastaveného robota da najavo, ze je



pripraveny. Potom uz nesmie robota posunit, ani preprogramovat’. Super - obranca
umiestriuje robota ako druhy do svojho brankoviska. Na povel rozhodcu obaja
sucasne, tlacidlom na RCX kocke svojich futbalistov, spustia robotov. Ulohou robotov
je dat’ gdl do superovej branky. Stperiace dvojice budu vytvorené podla poctu
prihlasenych. Casovy limit: 2 x 3 mindty.

V pripade poskodenia robota ho moze jeden dopredu urceny Clen tymu zobrat’ a
pokusit’ sa ho opravit'. Hra pokracuje d'alej bez neho, ale robot sa nemoze vratit’ skor
ako po 20 sekundach. Hra sa zastavi po godle a spusti sa az po umiestneni do novych
pozicii.

Bodovanie
za kazdy gol ziskava tim 2 body. V pripade rovnosti pri sucte bodov urci porota dalsi
postup.

Programovanie
Stavebnice LEGO méZete naprogramovat’ l'ubovolnym systémom. Okrem Robolab
odporuc¢ame NQC a LegOS.



