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IV. LEGO Robot Programozo orszagos csapatverseny és tehetségnap

Kecskemét, 2012. aprilis 27.

A verseny programja

Ordmmel értesitjiik a versenyre nevezett csapatokat, hogy a jelentkezék szama alapjan a ren-
dezvény az orszag legnagyobb robotversenyévé valt.

A verseny célja a résztvevo didkok kreativ programozoi tudisanak dsszemérése mellett a ro-
botika népszertisitése is. Ezért a résztvevd 7-8. évfolyamos didkok és a kisérd-, felkészitd ta-
naraik szamara latvanyos el6adasok keretében adunk kitekintést a magyarorszagi robotika
kutatas néhany eredményérdl. Az ismeretterjesztd eléadasokkal hagyomanyt szeretnénk te-
remteni a versenyhez kotédden, amely a miiszaki, természettudomanyos érdeklédésii fiatalok
szdmara nyujtana reményeink szerint maghatarozo élményt. A mellékelt programban ezért
szerepelnek a verseny mellett az eléadasok is.
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A verseny szabalyai
I-I1. kategoria

Programiras:

A résztvevo csapatok nyomtatva megkapjak a kategoridjuknak megfeleld feladatsort. Ezen
feladatok megoldasara, kell NXT-G nyelven programokat késziteniiik. A programok elkészi-
tésére a csapatoknak 90 perc 4ll a rendelkezésiikre. Ezen id6 letelte utan a csapatok feltdltik
az elkészitett programokat a csapat versenyrobotjara. A feltoltés utdn mar nincs lehetdség
modositasra. A programok forraskodjat a megadott néven elmentik és a zsiiri rendelkezésére
bocsatjak.

Bemutato:

A csapatok a robotra feltoltott programokat a zstri el6tt bemutatjadk. A bemutatd idotartama:
csapatonként 5-6 perc. A szakmai zsiiri pontozza a bemutatott programokat. Ha a bemutato
kozben a robot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat a startpoziciobol ujraindithatja. Minden
program bemutatdsara 1 perc all a csapat rendelkezésére. (Ez alatt az id6 alatt tobbszor is le-
het probalkozni, az eredménybe a legjobb probalkozas szamit.) A zslri a forraskddot is érté-

keli, azzal kapcsolatban a csapatoknak kérdéseket tehet fel.

Hasznalhato eszkozok:
A programiras soran minden csapat egy darab NXT-2 versenyrobotot hasznalhat. A robotot

vagy a szervez§ intézmény biztositja, vagy a csapat hozza magéval. Sajat robot akkor hasz-
nalhato, ha az épitési itmutatonak megfeleléen van megépitve. A verseny megkezdése el6tt a
segitOk a robot felépitését ellendrzik (CheckPoint). A robot nem tartalmazhat a csapat altal
megirt programot.

A szervezd intézmény minden csapat szamara 1 db szamitogépet biztosit, amelyre az NXT-2-
es készlet hasznalatdhoz sziikséges fejlesztdi kdrnyezet van telepitve. NXT-2-es készlet estén
szinszenzor vagy fényszenzor is hasznalhato. A csapatok magukkal hozott laptopokat, nyom-
tatott vagy elektronikus segédletet nem hasznalhatnak.

Két csapatonként rendelkezésre all egy tesztpalya, amelyen a versenyzd csapatok a program-

irds ideje alatt a programjaikat tesztelhetik.

A verseny szabalyai
ITI. kategoria

Ebben a kategoriaban a verseny rapid rendszerben keriil lebonyolitasra.
A részvevl csapatokkal a szervezdk egyszerre egy feladatot ismertetnek, amelynek leirasat

nyomtatva is megkapjak. Ezt kdvetéen a csapatoknak 10-15 perc all rendelkezésre a feladat



megoldasara. Ezen id0 letelte utan a csapatok feltoltik az elkészitett programot a csapat ver-
senyrobotjara. A feltoltés utdn mar nincs lehetéség modositasra. A program forraskodjat a
megadott néven elmentik ¢és a zsiiri rendelkezésére bocsatjak.

A csapatok a robotra feltdltott programokat a pontozobirok elétt bemutatjak. A bemutat6 1d6-
tartama: csapatonként és feladatonként 1 perc. A pontozobirok a robot viselkedését, mitkodé-
sét értékelik a tesztpalyan, megadott pontozasi utmutatd alapjan. Ha a bemutaté kdzben a ro-
bot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat az 1 perc alatt a startpoziciobol tobbszor is Gjraindit-
hatja. A zsiiri a forraskodot is értékeli, azzal kapcsolatban a csapatoknak kérdéseket tehet fel.
A bemutat6 utan keriil sor a kdvetkezd versenyfeladat ismertetésére €s csapat altali megolda-
sara. Osszesen 5 feladat keriil kitlizésre. A feladat nehézsége alapjan a megoldasara fordithato
1d6 10-15 perc. Minden feladat ismertetése, megoldasa és bemutatoja utan értékel és pontoz a
zslri. Valamennyi feladat megoldasa utan a megszerzett dsszpontszam alapjan alakul ki a

verseny végeredménye.

A versennyel, vagy az épitéssel kapcsolatban a kérdéseiket a kovetkezo elérhetéségeken
tehetik fel:

Bado Zsolt .
E-mail: zsolt.bado@gmail.com
Mobil: 06 20 332 3150

Kiss Robert.
E-mail: robekiss@gmail.com
Mobil: 06 20 479 8460

A versennyel kapcsolatos tovabbi informaciok:

http://www.banyai-kkt.sulinet.hu/index.php/iv-lego-robotprogramozo-orszagos-csapatverseny

Jo felkésziilést!

A verseny szervezoi

Kecskemeét, 2013. aprilis 12.
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