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VERSENYROBOT PARAMETEREI ES VERSENYSZABALYOK

XI. ROBOTPROGRAMOZO ORSZAGOS CSAPATVERSENY

A versenyrobotra vonatkozé méret elGirasok:

Maximalis hossz: 30 cm

Maximalis szélesség: 17 cm

Maximalis magassag: 20 cm

A versenyrobotra vonatkozé alkatrész elGirasok:

- Kizardlag eredeti LEGO alkatrészeket tartalmazhat.

- Nincs el6iras a kerekek méretére, darabszamara. Lanctalp is hasznalhatd.

- Nincs el6irds a hasznalt LEGO elemek szamdra és tipusara.

A versenyrobot szenzorai, motorjai:

1 db Utkozésérzékels a robot hatuljara szerelve, olyan magassagban, hogy a mozgasi
felllet f6l6tt 3 cm magas akadalyt érzékelni tudjon. Lehet NXT vagy EV3 szenzor is.

2 db fény vagy szinszenzor a robot elejére szerelve, lefelé néz6 allapotban, egymastdl
4-8 cm tavolsagban, hogy a palyan elhelyezett kiilonb6z6 szin(i vonalakat érzékelni
tudja. A szenzor lehet NXT-hez vagy EV3-hoz gyartott is. Az I. kategdriaban versenyzé
csapatok esetén elegendé 1 db fény/szin szenzor.

1 db ultrahangszenzor a robot elejére szerelve, olyan allasban, hogy a robot el6tt 20
cm-re lév6 12 cm magas akadalyt érzékelni tudja. Lehet NXT vagy EV3 szenzor is.

1 db EV3 tégla (brick).

2 db motor, amely elhelyezését tekintve tetszéleges iranyban mozgatni tudja a
robotot. A motor lehet NXT vagy EV3 motor is.

Egyebek:

Ha egy csapat sajat robottal versenyez a fenti kritériumok teljestlését a zsiri a
verseny el6tt ellenérzi.

Tovabbi szenzorok és motorok nem épithet6k be a versenyrobotba.

A kritériumokat teljesit6 EV3 robothoz az épitési uUtmutatd elérheté a
http://www.banyai-kkt.sulinet.hu/robotika/Robotverseny/robotverseny.html
cimen.

A kritériumoknak eleget tev6 barmilyen felépités(i robottal lehet nevezni.
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A verseny menete:

A versenyen nem haszndlhaté sem nyomtatott, sem elektronikus programkoédokat
leirasokat tartalmazdé segédeszkoz. A rendelkezésre allé szamitogépeken a csapatok
kérésének megfelel6en rendelkezésre all a programozdéi szoftverkdrnyezet, de a ,,Help” nem
elérhetd, mert internetkapcsolattal nem rendelkeznek a gépek.

l. és Il. kategoria:

A résztvev6 csapatok nyomtatva megkapjdk a kategdridjuknak megfelel6 feladatsort. Ezen
feladatok megoldasara, kell programokat készitenilik. A programok elkészitésére a csapatoknak
80-90 perc 3all a rendelkezésre. Ezen id§ letelte utdn a csapatok feltoltik az elkészitett
programokat a csapat versenyrobotjdra. A feltoltés utdn mar nincs lehet6ség mddositasra. A
programok forraskédjat a megadott néven elmentik és a zs(iri rendelkezésére bocsatjak.

A csapatok a robotra feltoltott programokat a zs(ri el6tt bemutatjdk. A bemutaté id6tartama:
csapatonként 5-6 perc. A szakmai zs(ri pontozza a bemutatott programokat. Ha bemutaté
kézben a robot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat startpoziciébdl ujra indithatja. Minden
feladat megoldasdnak bemutatdsaval a csapat egy-egy percig prébalkozhat. A pontozébirdk a
legtobb pontszamot elért probalkozast veszik figyelembe. A zs(iri a forraskddot is értékeli, azzal
kapcsolatban a csapatoknak kérdéseket tehet fel. A megszerzett 6sszpontszam alapjan alakul ki
a verseny végeredménye.

Ill. kategoria:
Ebben a kategdridban a verseny rapid rendszerben keril lebonyolitasra.
A részvevl csapatokkal a szervezSk egyszerre egy feladatot ismertetnek, amelynek szovegét
nyomtatva is megkapjdk. Ezt kovetGen a csapatoknak 10-15 perc all rendelkezésére a feladat
megoldasara. Ezen id6 letelte utan a csapatok feltoltik az elkészitett programot a csapat
versenyrobotjdra. A feltoltés utan mar nincs lehet6ség mddositasra. A program forraskddjat a
megadott néven elmentik és a zs(ri rendelkezésére bocsatjak.
A csapatok a robotra feltoltott programokat a zsdri el6tt bemutatjak. A bemutaté idétartama:
csapatonként 2-3 perc. A szakmai zs(iri pontozza a bemutatott programokat. Ha bemutaté
koézben a robot elakad, vagy eltéved, akkor a csapat startpozicidbdl Ujra indithatja. Minden
feladat megoldasanak bemutatdsdval a csapat egy-egy percig prébdlkozhat. A pontozdbirdk a
legtdbb pontszamot elért probalkozast veszik figyelembe. A zs(iri a forraskdédot is értékeli, azzal
kapcsolatban a csapatoknak kérdéseket tehet fel.
A bemutatd utan keril sor a kovetkez§ versenyfeladat ismertetésére és csapat altali
megoldéaséara. Osszesen 4-5 feladat keriil kit(izésre. A feladat nehézsége alapjan a megoldéséra
fordithato id6 10-15 perc feladatonként. Minden feladat ismertetése, és a megolddsra szant id6
letelte utdn értékel és pontoz a zslri. Valamennyi feladat megolddsa utan a megszerzett
Osszpontszam alapjan alakul ki a verseny végeredménye.

A felkésziiléshez hasznalhato segédanyagok:

Letolthet6 elektronikus konyv:
A MINDSTORMS EV3 robotok programozasanak alapjai
https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2016/01/dw _74.pdf
Példatar megoldasokkal:
111 feladat LEGO MINDSTORMS EV3 és NXT robotokhoz
https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2016/02/Robot feladagyujtemeny EV3 NXT.pdf
Korabbi évek feladatsorai:
http://www.banyai-kkt.sulinet.hu/robotika/Robotverseny/robotverseny.html
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