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OPOLSKA LIGA ROBOTOW

Regulamin Opolskiej Ligi Robotow
§1

Informacje ogélne

Zatozycielem Opolskiej Ligi Robotow, zwanej dalej Liga, jest Opolskie Centrum
Edukaciji i Zespot Szkét Elektrycznych im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu.

Zarzad Ligi stanowig: Dyrektor Opolskiego Centrum Edukaciji i Dyrektor Zespotu Szkot
Elektrycznych im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu.

Organizatorami zawoddw Opolskiej Ligi Robotéw sa podmioty, w szczegolnosci szkoty, ktére
organizujg zawody w ramach OLR zgodnie z regulaminem OLR i otrzymajg akceptacje Zarzadu
Ligi.

Organizatorzy zawodow w danym sezonie partycypujg w kosztach nagrod i dyplomoéw.
Sponsorami Ligi sg organizacje, firmy i inne podmioty, ktore wspierajg organizacje zawodow
poprzez ufundowanie nagrdd lub poczestunku dla uczestnikéw.

W ramach Ligi organizowane sg Zawody, podczas ktérych odbywajg sie co najmniej dwie
konkurencje, opisane w zatgczniku nr 1, polegajace na zbudowaniu z zestawu klockéw LEGO®
z wykorzystaniem jednej jednostki centralnej (kostki) LEGO® MINDSTORMS, robota oraz

odpowiednim jej zaprogramowaniu. Dopuszcza sie takze rozgrywanie innych konkurencji
robotycznych.

Nad prawidtowym przebiegiem zawoddéw czuwa Komisja Sedziowska i Koordynator wskazani
przez Zarzad Ligi.

Wszelkie kwestie sporne w trakcie Zawoddw, na biezaco rozstrzyga Komisja Sedziowska.

Odwotania dotyczace poszczegolnych konkurenciji jak i catych zawodow nalezy kierowac¢ do
Koordynatora zawodéw. Decyzje Koordynatora zawoddw sg ostateczne.

Organizatorzy Ligi dostarczajg wzorce elektroniczne dokumentéw wykorzystywanych podczas
kazdych zawodow w konkurencjach wymienionych w punkcie 1 zatgcznika nr 1.

Biezace informacje dotyczace Ligi znajduja sie na jej oficjalnej stronie internetowej pod adresem:
www.olr.edu.pl.

§2

Cele konkursu

Promowanie i popularyzacja robotyki oraz algorytmiki, jako nowoczesnego srodka
dydaktycznego, a takze jako atrakcyjnej formy nauczania informatyki wsréd miodziezy.

Ksztattowanie wyobrazni uczniow.

Rozwoj logicznego i analitycznego myslenia.

Popularyzacja nauk Scistych.

Promowanie nauczania poprzez dziatanie.

Promowanie pracy w grupach jako formy pracy wspomagajgcej aktywizujgce metody nauczania.

Promowanie i ksztattowanie wsréd miodziezy postaw zdrowej, sportowej rywalizacji opartej na
szacunku do siebie i przeciwnika, umiejetnosci wygrywania i przegrywania oraz rywalizacji
opartej na ustalonych zasadach.
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§3

Uczestnicy

Dziatalnosci Ligi obejmuje uczniéw Szkét podstawowych oraz Szkét ponadpodstawowych
wojewodztwa opolskiego. Na wniosek organizatora zawodow oraz za zgodg Zarzadu Ligi
mozliwe jest uczestnictwo w zawodach Uczestnikow spoza wojewddztwa opolskiego. Zasady ich
uczestnictwa beda publikowane na stronie internetowej Ligi na co najmniej 14 dni przed
terminem zawodow.

W Lidze moga uczestniczy¢ na tych samych zasadach pojedynczy zawodnicy jak i druzyny
maksymalnie trzyosobowe.

Uczestnicy zawodOw podajg organizatorom nazwe wiasnej druzyny.
Przez Uczestnika rozumie sie pojedynczego zawodnika lub druzyne.

W przypadku duzej liczby zgtoszonych druzyn, organizatorzy zastrzegajg sobie mozliwosé
podziatu na dwie grupy wiekowe:

a. grupa — szkoty podstawowe

b. grupa — szkoly ponadpodstawowe
Uczestnicy na zawody przywoza wiasne zestawy klockow oraz komputery z oprogramowaniem.
Od Uczestnikow zawodow wymagane jest wystanie, przed kazdymi zawodami, zgtoszenia na
adres kontakt@olr.edu.pl.

Warunkiem dopuszczenia do zawodow jest przybycie uczestnikow z opiekunem. Opiekunem
moze by¢ nauczyciel lub rodzic/opiekun prawny, jednego z uczestnikéw.

Kazdy uczestnik przed przystgpieniem do swoich pierwszych zawodéw w danym sezonie sktada
o$wiadczenie zgody na przetwarzanie swoich danych osobowych w celach organizacyjnych oraz
o$wiadczenie, ze dane te sg zgodne ze stanem faktycznym. O$wiadczenie musi by¢
potwierdzone podpisem rodzica lub prawnego opiekuna.

Uczestnicy zawodow, na zgdanie Organizatora sg zobowigzani do okazania dowodu
potwierdzajgcego tozsamos¢ (np. legitymacije szkolna).

Wz6r oSwiadczenia dostepny jest na stronie internetowej Ligi.

Przed rozpoczeciem zawoddw odbywa sie rejestracja uczestnikéw, podczas ktérej losowane sg
numery startowe oraz odbywa sie wazenie i mierzenie robotéw, a dane wpisywane sg do listy
startowej. Waga robota oraz jego rozmiary nie moga przekracza¢ wartosci podanych w opisie
konkurenciji.

§4

Przebieg zawodow

Szczegoty dotyczace miejsca, czasu i programu poszczegolinych zawodow dostepne beda, z co
najmniej 14 dniowym wyprzedzeniem na stronie internetowej Ligi.

Otwarcie zawoddw i przywitanie uczestnikow rozpocznie sie o godzinie 9:00. Pierwsza
konkurencja rozpoczyna sie nie pézniej niz o godzinie 9:30.

W skiad Komisji Sedziowskiej na kazdych zawodach wchodza osoby wyznaczone przez
wszystkich Organizatorow Zawodoéw w danym sezonie Ligi i zaaprobowane przez Zarzad Ligi.

Druzyny uczestniczgce w zawodach muszag dokonac rejestracji najpdzniej na 7 dni przed
zawodami.

Organizator zawoddw jest zobowigzany do zapewnienia technicznego przebiegu zawodow
(przygotowania ringéw/toréw, stotéw, infrastruktury eklektycznej, itp.) oraz oséb do obstugi
zawodoOw, przygotowania kompletu dokumentacji do zawodow i przekazania ich Sedziom
wyznaczonym przez Zarzad Ligi, opracowywania wynikow czesciowych i koricowych.

Organizator zawoddw jest zobowigzany do informowania w trakcie zawodéw w sposob jawny
i dostepny dla wszystkich Uczestnikéw aktualnych wynikéw rozgrywanych konkurencji.

Organizator zawoddw jest zobowigzany przesta¢ komplet dokumentacji zawoddw nie pozniej niz
4 dni po ich zakonczeniu do Organizatoréw Ligi.

Organizatorzy Ligi majg 14 dni na opublikowanie wynikéw na stronie WWW.
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9. Nieprzestrzeganie Regulaminu moze skutkowac decyzjg Organizatorow Ligi o uniewaznieniu
zawodow lub konkurenciji.

Zatlacznik nr 1
Zasady rozgrywania konkurencji

Wstep

1. Wykaz konkurencji rozgrywanych z uzyciem zestawow LEGO® MINDSTORMS:
a. LEGO® Sumo
b. LEGO® Line Follower

2. Po wydaniu przez Sedziego komendy START rozpoczynajacej walke/przejazd zawodnik
uruchamia program robota z klawiatury kostki programowalnej i opuszcza strefe
bezpieczenstwa. Kazde kolejne dotkniecie robota przez zawodnika podczas trwajgce;j
walki/przejazdu, skutkuje przerwaniem przez Sedziego walki/przejazdu i nieprzyznaniem
punktoéw danej druzynie.

3. Roboty zgtaszane do Zawoddéw mogg by¢ zbudowane wytgcznie z klockow LEGO®
z wykorzystaniem jednej jednostki centralnej (kostki) LEGO® MINDSTORMS. Liczba klockow
nie jest ograniczona.

4. Informacja na temat rozgrywanych konkurencji oraz ich kolejnosci bedzie, przed kazdymi
zawodami, umieszczana w Programie Zawodow i publikowana na stronie Internetowe;j Ligi.

5. Nieprzestrzeganie zasad rozgrywania konkurencji skutkuje dyskwalifikacjg uczestnika w danej
konkurencji lub w catych zawodach.

6. Decyzje o dyskwalifikacji podejmuje Koordynator zawodéw w porozumieniu z Komisjg
Sedziowska.

7. W przypadku zaistnienia sytuacji nie opisanych w regulaminie, a mogacych mie¢ wptyw na
przebieg konkurencji, Sedzia moze nakaza¢ powtdrzenie walki lub przejazdu robota.

8. Decyzje Sedziego nie mogg by¢ podwazane, na przyktad poprzez nagrania wideo.

9. Nieprzestrzeganie regulaminu, a w szczegolnosci stosowanie metod niedozwolonych niniejszym
regulaminem skutkowac bedzie dyskwalifikacjg uczestnika.

Konkurencja LEGO® Sumo

2. Masa robota nie moze przekraczac , @ wymiary stojacego robota — 15 cm x 15 cm,
0 wysokosci nie wiekszej niz 21 cm. Po wydaniu przez Sedziego komendy START i odczekaniu
co najmniej 3 sekund robot moze zmienia¢ swoje wymiary. Do rozmiaréw robota wliczane sg
takze kable. Do sprawdzania wymiaréw robota uzywana bedzie ramka o wymiarach
wewnetrznych 15 cm x 15 cm przez ktorg robot musi przejs¢ bez zadnego oporu tzn. nie
dopuszcza sie m.in. przeciskania robota pod katem, bokami lub na site.

3. Dozwolone jest dokonywanie napraw robotow lub wgranie nowego oprogramowania w trakcie
konkurenciji.

4. Na wniosek Sedziego lub Uczestnikow roboty moga by¢ sprawdzane pod katem zgodnosci
z regulaminem zaréwno przed jak i w trakcie rozgrywania konkurencji.

5. W trakcie rozgrywania konkurencji uczestnicy i obserwatorzy musza zachowac odlegtos¢ od
zewnetrznej krawedzi ringu nie mniejsza niz Srednica ringu.

6. Konkurencja bedzie polegac na utrzymaniu sie robota w wyznaczonym ringu i wypchnieciu
przeciwnika poza ring w czasie maksymalnie 60 sekund.

7. Rozgrywki moga przebiegac beda w kilku etapach, konczac sie finatem. Liczba etapow zalezy
od liczby uczestnikow.
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Ze wzgleddéw organizacyjnych uczestnicy beda podzieleni na grupy wytonione w trakcie
losowania. Liczba oraz wielko$¢ grup zalezy od liczby uczestnikéw.

Kazda para Uczestnikbw w grupie, rozgrywa ze sobg dwie walki, a punkty zdobyte w obu
walkach sg sumowane. Za zwyciestwo w kazdej walce otrzymuje sie 3 punkty, za remis 1 punkt.

Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany w danej walce, jezeli nie stawi sie bezposrednio po
wezwaniu Sedziego.

W przypadku rownej liczby punktéw w grupie, o kolejnosci Uczestnikow decyduja wagarebeta

Po wezwaniu przez Sedziego, zawodnicy ustawiajg swoje roboty w przeciwlegtych ¢wiartkach
ringu

Po sygnale Sedziego, Uczestnicy uruchamiaja program robota przy pomocy przycisku z kostki
na robocie. W programie robota musi znajdowac sie instrukcja umozliwiajgca rozpoczecie walki
po co najmniej 3 sekundach oczekiwania. Jezeli po kolejnych 10 sekundach robot nie zmieni
swojego potozenia, uczestnik przegrywa walke.

Uczestnik wygrywa, jezeli przed zakonczeniem pojedynku, jego robot pozostanie na ringu w
stanie nie uszkodzonym, a robot przeciwnika dotknie podtoza poza ringiem lub odpadnie z niego
dowolna czes¢ (dotyczy takze czesci, ktére nadal beda potaczone z robotem).

Jezeli po uptywie regulaminowego czasu nie ma jednoznacznego wyniku rozgrywki, to Komisja
Sedziowska ogtasza remis dla obu uczestnikéw.

Robot musi poruszac sie w spos6b autonomiczny (nie moze byc¢ zdalnie sterowany).
Ring musi zosta¢ udostepniony uczestnikom do testow, na co najmniej 30 min. przed zawodami.

Ring jest okragty i ma Srednice 90+120 cm. Powierzchnia ringu musi znajdowac sie co najmniej
5 cm nad podtozem. Wnetrze ringu jest w kolorze czarnym z biatg linig ringu (o szerokosci od 4
do 6 cm).

4-6 cm

| >

le 90-120 cm »

Zabronione sg wszelkie dziatania prowadzace do zniszczenia robota przeciwnika, uszkodzenia
ringu lub nieuczciwej konkurencji w tym m.in., robot nie moze zawiera¢:

e urzadzen aktywnie zaktocajacych dziatanie uktadu sterowania przeciwnika,
e urzadzen emitujgcych gazy, ciecze lub materiaty sypkie,
e zadnych urzadzen miotajgcych,

e elementéw przytwierdzajgcych go do ringu lub uniemozliwiajgcych jego przesuniecie (np.
przyssawki, klej, itp).

Konkurencja LEGO® Line Follower

Druzyna moze wystawi¢ w konkurencji 1 robota.

Masa robota nie moze przekraczac 1,5 kg, a jego wymiary maksymalnie 210 x 297 mm (rozmiar
kartki A4). Do rozmiardw robota wliczane sg takze kable.
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Konkurencja polega na przejechaniu przez robota w jak najkrétszym czasie toru jazdy
wyznaczonego czarna linig.

Kazdy uczestnik ma 3 przejazdy, a o wygranej decydowac bedzie najkrotszy czas przejazdu.
Organizatorzy zastrzegaja sobie takze mozliwo$¢ przeprowadzania eliminacji, zwiekszenia liczby
przejazdéw oraz rozgrywania konkurencji metoda pucharowa. O sposobie rozgrywania
konkurencji uczestnicy zostang powiadomieni przed zawodami.

Robot musi poruszaé sie w sposGb autonomiczny (nie moze by¢ zdalnie sterowany).

Uczestnik ustawia robota na linii. Sedzia sygnalizuje rozpoczecie rozgrywki komenda START.
Uczestnik uruchamia program robota i wychodzi poza wyznaczona linie. Jezeli robot nie ruszy
w ciggu 10 sekund, przejazd nie zostaje zaliczony. Pomiar rozpoczyna sie w momencie
rozpoczecia przejazdu.

Maksymalny czas trwania przejazdu to 60 sekund.

Przejazd polega na podazaniu robota za czarng linig od startu do mety. Miedzy startem i metg
zlokalizowane beda co najmniej 2 punkty kontrolne. Jeden punkt kontrolny musi by¢
umieszczony bezposrednio po odcinku startowym.

Na kazdym zaliczonym punkcie kontrolnym bedzie dokonywany pomiar czasu.

Jezeli robot wyjedzie poza wyznaczong trase na dtuzej niz 15 sekund lub nie wrdci samodzielnie
na trase w miejscu, w ktérym jg opuscit lub na wczes$niejszy odcinek toru, liczony jest czas
osiagnietego wczesniej punktu kontrolnego, o ile robot do niego dotart.

Jezeli w trakcie przejazdu robot catym swoim obwodem przejedzie fragment trasy poza linia,
skracajgc sobie droge, liczony jest czas osiggnietego wczesniej punktu kontrolnego, o ile robot
do niego dotart.
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W ustaleniu miejsc uczestnikdw w pierwszej kolejnosci brane sg czasy na mecie, nastepnie na
przebytych punktach kontrolnych.

Robot przerywa przejazd, jezeli odpadnie od niego dowolna czes¢. Liczony jest czas
osiggnietego wczesniej punktu kontrolnego, o ile robot do niego dotart.

Robot musi poruszacé sie w spos6b autonomiczny. Niedozwolone jest zdalne sterowanie
robotem.

Trasa przejazdu bedzie wyznaczona przez czarng linie ciagta o szerokosci od 1,7 cm do 2,5 cm
na biatej ptycie. Odstep miedzy liniami, a takze miedzy liniami a krawedzig ringu musi wynosi¢
nie mniej niz 15 cm.
Trasa przejazdu musi sktadac sie przynajmniej z trzech elementow:

a. linii prostej o dtugosci minimum 100 cm,

b. zakretéw: w tym pod katem prostym,

c. petli ze skrzyzowaniem pod katem prostym, ktére robot musi przejecha¢ na wprost.
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