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VERSENYFELHIVAS

2011. aprilis 16-an a kecskeméti Bdnyai Julia Gimndazium megrendezi az II. LEGO
Robotprogramozo orszagos csapatversenyt a 5-8. évfolyamos didkok szamara.

A verseny célja:

A tehetséges, informatika, programozas, realtudomanyok irant fokozottan érdekl6dd
didkok szamara lehetdséget biztositani tudasuk, kreativitasuk 6sszemérésére.

A verseny résztvevoi:
A versenyt egy forduldban és harom kategoriaban rendezziik meg.
I. kategoria: 5. évfolyamos tanulok
I1. kategoria: 6. évfolyamos tanulok
I11. kategoria: 7-8. évfolyamos tanulok

A versenyre, iskolatipustol fiiggetleniil, barmely 5-8. iskolai évfolyam tanuloi
nevezhetnek 2-3 fos csapattal. Az 1. és II. kategdridban egy csapat tagjai csak azonos
¢vfolyamra jard, de akar kiilonboz6 iskolak tanulodi is lehetnek. A III. kategdridban a
csapattagok kiilonboz6 évfolyamos (7. vagy 8.) tanulok is lehetnek. Egy tanul6 csak egy
csapatnak lehet tagja. Egy iskolabol tobb csapat is nevezhet. A versenyre legfeljebb 45
csapat jelentkezését varjuk. Ennél nagyobb jelentkezés esetén eldzetes szlirés donti el,
hogy mely csapatok vehetnek részt a dontdben.

Nevezési dij: nincs.
Versenyfeladat:

A versenyen a LEGO cég altal forgalmazott Mindstorms NXT robotok programozasa a
feladat.

A csapatoknak egy eldre elkészitett palyan kell utvonalkovetési és akadalypalya jellegii
feladatokat megoldaniuk egy elére Gsszeépitett robotra irt programok segitségével. A
robotokat a csapatok a helyszinen kapjak meg, azokat atépiteni nem lehet. Valamennyi
robot azonos szerkezetli és rendelkezik fény-, hang-, ultrahang- és nyomasérzékeldkkel,
valamint két motorral. A feladatok megoldasat egy haromtagu szakmai zsuri értékeli. A
zstri a feladatok megoldasat a teljesités ideje, a feladat megvalositasanak precizitdsa
alapjan pontozza. A megoldas soran a csapatok hasznalhatjak a rendelkezésre bocsatott
tesztpalyat €s csapatonként egy szamitdogépet a sziikséges programokkal (NXT-G
grafikus programnyelv), valamint egy elére megépitett Mindstorms NXT robotot.

A nevezési hatarid0 letelte utan a nevezett csapatoknak gyakorld feladatsort kiildiink.
Ezek a feladatok iranymutatast adnak a versenyen megoldandd feladattipusokhoz,
segitik a csapatok felkésziilését.



A verseny menete:

L. és II. kategoria:

A résztvevd csapatok nyomtatva megkapjak a kategoridjuknak megfeleld feladatsort.
Ezen feladatok megoldasara, kell NXT-G nyelven programokat késziteniiik. A
programok elkészitésére a csapatoknak 90 perc all a rendelkezésiikre. Ezen id6 letelte
utan a csapatok feltoltik az elkészitett programok végsé valtozatait a csapat
versenyrobotjara. A feltdltés utdn mar nincs lehetdség modositdsra. A programok
forraskodjat a zstiri rendelkezésére bocsatjak.

A csapatok a robotra feltdltott programokat a zsiiri elétt bemutatjadk. A bemutatd
id6tartama: csapatonként 5-6 perc. A szakmai zsliri pontozza a bemutatott programokat.
Ha bemutatd kézben a robot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat egy alkalommal a
startpoziciobol ujra indithatja. A zstiri a forraskodot is értékeli, azzal kapcsolatban a
csapatoknak kérdéseket tehet fel.

I11. kategoria:

Ebben a kategoriaban a verseny rapid rendszerben keriil lebonyolitasra.

A részvevo csapatokkal a szervezdk egyszerre egy feladatot ismertetnek. Ezt kovetden a
csapatoknak 10-15 perc all rendelkezésére a feladat megoldasara. Ezen 1d0 letelte utan a
csapatok feltoltik az elkészitett program végsd valtozatat a csapat versenyrobotjara. A
feltoltés utdn mar nincs lehetéség modositasra.

A csapatok a robotra feltdltott programokat a zsiiri elétt bemutatjadk. A bemutatd
id6tartama: csapatonként 2-3 perc. A versenybird pontozza a robot mikodését a
tesztpalyan. Ha bemutatdé kozben a robot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat egy
alkalommal a startpoziciobol Gjra indithatja.

A bemutaté utan keriil sor a kovetkezd versenyfeladat ismertetésére €s csapat altali
megoldasara. Osszesen 5-6 feladat keriil kitlizésre. A feladat nehézsége alapjan a
megoldasara fordithatd id6é 10-15 perc. Minden feladat ismertetése, €és a megoldasra
szant 1d6 letelte utan pontoz a bir6.

Valamennyi feladat megolddsa utan a zstiri a forraskodokat is értékeli, azzal
kapcsolatban a csapatoknak kérdéseket tehet fel. A megszerzett 6sszpontszam alapjan
alakul ki a verseny végeredménye.

A verseny hataridéi:

Nevezési hatarido: 201 1. januar 31. hétfo
Nevezni a robotverseny.bjg@gmail.com cimre kiildott e-mailben lehet.
A nevezés tartalmazza a kovetkezoket:

1. Csapat neve.

2. Csapattagok neve, iskoldja, évfolyama.

3. A csapat levelezési és e-mail cime (egy e-mail cim).

4. A csapattagok felkészito, segito tanarainak a neve.

A verseny idépontja: 201 1. aprilis 16. szombat 10 ora
A verseny helyszine: Banyai Julia Gimnazium, 6000 Kecskemét, Nyiri ut 11.

A verseny dijazasa:

A versenyen résztvevO minden csapat oklevelet kap az elért helyezésérol. A
legeredményesebben szerepld csapatok targyjutalomban részesiilnek.



A verseny szervezdi és elérhetoségeik:

Bado Zsolt — Banyai Julia Gimnazium, 6000 Kecskemét, Nyiri at 11.
E-mail: zsolt.bado@gmail.com
Mobil: 06 20 332 3150

Kiss Robert - Banyai Julia Gimnazium, 6000 Kecskemét, Nyiri ut 11.
E-mail: robekiss@gmail.com
Mobil: 06 20 479 8460

A versennyel kapcsolatos tovabbi informaciok:
www.banyai-kkt.sulinet.hu

www.hdidakt.hu

Jo felkésziilést és eredményes sikeres versenyzést kivanva varjuk mielobbi
nevezésiiket!

A verseny szervezoi

Kecskemet, 2011. januar 4.



