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A Hajdubo6szorményi Bocskai Istvan Gimnazium 2012 6ta évente rendezi
meg a Robotolimpiat, ahol 6ttusaban kell a csapatoknak illetve a robotoknak
bizonyitani.

Célja

A versenyre valo felkésziilés soran a csapatok a ma igen fontos miiszaki pa-
lya teljes vertikumat felolelik az 6tlet megsziiletésétdl a tervezésen, épitésen
keresztiil a programozasig, tesztelésig. Nagy 6rom szamukra, mikor a sajat
maguk altal tervezett és megépitett robot a tobbiek el6tt ér a célba.

Fontosnak tartjuk azt, hogy a verseny teljesen nyilvanos legyen, a mliszaki
palya népszer(isitése miatt. Raadasul a nézok szurkolasa nagyban segiti azt,
hogy a csapatok pozitiv élménnyel térjenek haza.

Mivel a Robotikat a jovo tudomanyanak tartjak, ezzel a versennyel a XXI. sz.
szamara készitjiik fel az altalanos illetve kozépiskolas didkokat.



Felépitése

A verseny felépitése soran arra torekedtiink, hogy a csapatokat és a roboto-
kat kiilonb6z6 kihivasok elé allitsuk. Az 6t versenyszam a kovetkez6: aka-
dalyfutas, célbadobas, sulyhdzas, szumd, az 6todik versenyszam minden
évben meglepetés. Volt mar sikfutas, gylijtogetd. Az akadalyfutas soran a ro-
botok gyorsasaga, a sulyhuzas esetében az erd, a célbadobasnal a pontossag,
a szumonal a kreativitas, innovacié azok a tulajdonsagok, amivel a robotok
gy6zelemhez segithetik csapataikat. A versenyzdk feladata, hogy olyan robo-
tot épitsenek és programozzanak, amely ezen képességeknek a birtokaban
van. Ez nem egyszert feladat. A didkok mégis évrol, évre meglepnek megol-
dasaikkal, kreativitasukkal, djitasaikkal.

Ez a verseny egyre népszeriibb. Ezt a megmérettetésre jelentkezett csapatok
szama is mutatja. Mig az elsd évben 11 induld vett részt, addig a masodik év-
ben 23, a harmadik évben 31 csapat, a tavalyi évben mar 51 csapat verseny-
zett az ajandékokért.

A Robotolimpidra nem csak egyre tobb csapat nevezett, de egyre messzebb-
rél is utaztak hozzank didkok. Igy az eleinte a megyére és vonzaskorzetére
korlatozodott verseny el6bb a régidoban, majd a Dunatdl keletre 1évé teriile-
teken lett népszer(. Ebben az évben megkeresést kaptunk a Fiileki Gimnazi-
umbol, hogy 6k is szeretnének csatlakozni a Robotolimpia rendezvényhez.
Ezt egy egyluttmiikodés keretében képzelik el, melyben 6k vallaljak a felvi-
déki, szlovakiai nemzeti dontd megszervezését, lebonyolitasat. Ezt tovabb




gondolva szeretnénk nyitni az erdélyi iskolak felé is. Az elmult években ott is
tobb iskola kapcsolédott be a robotika vérkeringésébe. Igy egy hataron til-
nyulé, nemzetkozi, kozép-eurdpai verseny szervezddne. Ez a tobblépcsis
verseny lehetdséget kinal a didkoknak arra is, hogy nemzetkozi kérnyezet-
ben is bizonyithassak tudasukat illetve nemzetkozi kapcsolatok alakuljanak
didkok, tehetséggondozo miihelyek, szakkorok, iskolak kozott.

A verseny feladatait a csapatok elére megkapjak, de néhany részlet csak a
versenyen deriil ki a szamukra (pl.: akadalyok elhelyezkedése). gy a csapa-
tok fel tudnak késziilni a versenyre, mégis a robotot a helyszinen kell a pon-
tos feladathoz és a kornyezethez igazitani. Az, hogy a didkok otthon
késziilnek fel — akar tanari segitséggel is — a versenyre, az nem okoz problé-
mat, hiszen az elsddleges cél a tanulas. A felkésziilés soran sok hasznos isme-
rethez jutnak a csapatok, mely tudast a matematika, fizika, informatika
tantargyak tanulasanal tudnak alkalmazni, illetve ez forditva is igaz, a korab-
ban tanultakat a gyakorlatban tudjak felhasznalni, igy az mélyebben beépiil,
rogziil.

A feladatok részletesen a bighb-web.sharepoint.com/robot/robot.aspx olda-
lon olvashatéak el.



http://www.bighb-web.sharepoint.com/robot/robot.aspx

Dijazasa

Fontosnak tartjuk az is, hogy minél tobb résztvevé kapjon ajandékot. Ezért is
dijazzuk minden versenyszamban az els6 harom helyezett csapatot, és ezért
hirdetiink kiilén az dsszetett kategdridban is eredményt. Igy legalabb18 dijat
tudunk atadni a legjobb csapatoknak. A csapatok Oklevelet, érmet és ajandé-
kokat kapnak.




Nevezés
A versenyre harom f6s csapatok nevezését varjuk 2016. majus 8. éjfélig az
olaht@bighb.hu e-mail cimre.

Az e-mail tartalmazza a kévetkezd informaciékat:
csapat nevét,

iskoldjdt,

a diakok nevét, évfolyamadt,

felkészitd tandr nevét,

a csapat elérhetdségét (e-mail cim),

mely versenyszdmokban kivdn indulni


mailto:olaht@bighb.hu

Verseny ideje
2016. majus 28. (szombat)

Verseny helye

Bocskai Istvan Altalanos Iskola Sportcsarnoka

4220 Hajdubészormény, Iskola u. 4. GPS: 47.674041, 21.505852

A rendezvény févédnoke

Alféldi Istvan az Neumann Janos Szamitogép-tudomdanyi Tarsasag iigyve-
zet6 igazgatoja

Védnok

Kiss Attila Hajduboszormény varos Polgarmestere




Akadalyfutas

Ez a feladat egy vonalkdvetést, libikokan atkelést és akadalyok kikeriilését jelenti.

e A palyan 1 cm magas akadalyokon kell atkelni. Az akadaly a palyan tobbszor fog el6for-
dulni. Az akadalyok a palyan rogzitve lesznek.

o A libikékak szélessége: 40 cm, hosszusaga: 55 cm, kdzépmagassaga: 6 cm; szine fehér,
nincs rajta vezetdvonal. A libikoka két szélén hosszanti irdnyban fekete vonal van. Minden
palyan egy-két libikdka lesz elhelyezve az egyenes szakaszon, melyek darabonként csak
egy vezet6vonalhoz tartoznak.

e Akikeriilend6 akadalyok szélessége 12 cm, magassaga 16 cm, vastagsaga 7 cm.

e A palyan egy 40 cm széles, 30 cm magas, 50 cm hosszu alagut is elhelyezésre keriil. Az
alagutban vonal kovetésére lesz lehet6ség.

A robot feladata a palyan fekete szinli vonal kovetése emberi beavatkozas nélkiil agy, hogy a pa-
lyan elhelyezett akadalyokon atjusson. A csapatok figyeljenek oda az alagtt miatti fényviszonyok
valtozasara.

Ha a robot elveszti a sajat vezet6vonalat, vagy valamilyen oknal fogva ellenkez6 irdnyban koveti a
vonalat, akkor a versenybirok le fogjak venni, hogy véletleniil se akadalyozzak a tobbi robotot. A
szintidé lejartaig (3 perc) prébalkozhatnak a robotok a célba érkezéssel.

A robotnak inditads utdn 3 mp-es késleltetéssel kell indulnia.

Minden robot két alkalommal indul két kiilonb6z6 palyan. Az a robot gy6z, aki a leggyorsabban
teljesiti a tavot. Holtverseny esetén dont6 futamra kertil sor.

A robot épitésére az altalanos szabalyokban leirt paraméterek az érvényesek.




Célbadobas

A robotnak egy labdat kell a palyan elhelyezett célteriiletre dobnia. Az a
robot gy6z, aki 6t dobasbdl tobb pontot tud szerezni.

Az elérhet6 pontok beliilrdl kifelé haladva a kovetkez6k: 50 pont, 25 pont,
15 pont, 10 pont.

Alabda palyarol torténd kipattanasa esetén azt a pontszamot kapja meg a
csapat, ahonnan a labda kipattant.

A palyat egy vonal osztja két egyenld részre. A robotnak indulasa utan el
kell mennie az 1-es teriiletre Uigy, hogy a robot nem 16g ki onnan.

A robot programja a bazison indithat6 el egyetlen alkalommal. Az egyes
dobasok kozott a csapat csak a labdahoz és a dobdszerkezethez érhet
hozza. Az egyes dobasok alatt a robotnak olyan helyzetben kell lennie,
hogy vagy az 1-es, vagy a 2-es teriileten van tigy, hogy nem 16g ki onnan.

Ha a robot mindkét tertiletrél célba taldl, akkor a kevesebb pontot érd ta-
lalatok dupldzodnak, pl.: 1-es teriiletrdl 15+10, 2-es teriiletrél 25+10 0sz-
szesen 2*(15+10)+25+10=85 pont

1-es terllet

2-es terllet

Bazis




A versenyszam el6tt a robotra raépithetd a sziikséges dobdkar; ennek mérete nem szamit a mé-
réskor.

A célteriileteket elvalaszto fal magassaga: 10 cm
A célbadobé palya méretei:
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SZzumo

A robotok a robotszumo szabalyai szerint kiizdenek
meg. Egy menet 3 perc vagy 2 gy6ztes roham elérése
esetén ér véget.

Kiizdotér

A szum¢ kiizd6tér egy olyan dsszesen 122 cm (4 1ab)
atmérajli, matt feketére festett korong, amelyet 5 cm
széles korkoros fehér gy(iri hatarol le. A kiizd6tér fel-
szine sima furnérlemez, és néhany centivel a talaj fo- a0

16tt 4ll, hogy a biréknak konnyebb legyen eldonteni, hogy melyik robot hagyta el els6ként a
klizd6teret. A robot akkor tekinthet6 a kiizd6térrdl kiesettnek, ha valamely része megérinti a ta-
lajt.

A szumo menete

A szum6 robotok inditaskor a szumé kiizd6térre egymastol 30 cm-re helyezziik el, egyenl6 tavol-
sagra a kiizd6étér kozpontjatél (kb. 15-15 cm-re a kézponttdl). A robotok egy egyenes mentén he-
lyezkednek el, és mindegyik a masikkal ellentétes irdnyba indulhat el. gy a robotoknak aktivan
kutatniuk kell az ellenfél utan, és nem lehet lehengerelni az ellenfelet egybdl.

A verseny tobb korbdl all. Mindegyik kor maximum harom perg, illetve két gy6ztes roham. Ha
nincs nyertes a harom perc végén, akkor a kor dontetlen. Az id6tél fiiggetleniil a kor nyertese az a
robot, amelyik tobb érvényes rohamot nyer. Két nyertes roham a robot gy6zelmét jelenti, de ko-
telesek lejatszani a harmadik rohamot is, ha beleférnek a 3 perces idékorlatba. Egy roham nem
lehet hosszabb, mint egy perc. Egy kor nyertese két pontot kap, a vesztes nullat. Ha az eredmény
dontetlen, akkor mindegyik robot egy-egy pontot kap. Ha egy roham alatt a robotok 6sszeakad-
nak, vagy lathatéan nem jutnak dontésre, mindkét versenyz6 elfogadhatja a roham djrainditasat.
A robotok tobbszor is Gjraindithatéak, de 6sszesen harom percig tarthat ekkor is a kor. (Mas sz6-
val a harom perces korlat fenn all mindig, és a kor eredményét a befejezett rohamok eredményei
hatarozzak meg akkor is, ha harom befejez6d6tt roham nem valdsult meg ez alatt az id6 alatt).




Egy roham kezdetén a robotok gazdai, a jatékosok meghajolnak egymas el6tt. Majd a jaték-vezetd
beszamol: harom, kett6, egy, GO! A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfeliiket elhagyjak,
helyet foglalnak a kijel6lt teriiletiikon. A robotoknak harom masodpercet varniuk kell, miel6tt bar-
milyen elmozdulast kezdenének (ez aldl kivétel tehat, hogy az alakja valtozik, példaul kinyulik
vagy behuzédik egy kar vagy masik része). Ezalatt az id6 alatt a versenyzdk elhagyjak az aktiv
z6nat. Az els6 elmozdulasnak a kiizd6tér kozéppontjatol tavolodonak kell lennie. Ha nem egyér-
telm{ a robot eliils6 része, akkor az elsé mozgas iranya fogja meghatarozni a robot az eliilsé részét
a tovabbiakban is.

A robotnak mindaddig kell el6re, a kozépponttdl sugar irdnyban tavolodva mozognia, amig el nem
hagyja teljes terjedelmében a kezd6 teriiletet, amit a robot szdmara nem érzékelhet6en, de a birék
szamara jol lathatéan jeldlnek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast szabadon végezhet.

Ha a robot a masik robotot az els6 alkalommal tdmadni akarja, akkor azt hattal nem teheti meg.
Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a kezd6poziciét, majd egybdl hatramenetbe kap-
csol, és ugy tamad neki az ellenfélnek. A tAamadashoz arccal felé kell fordulnia el6szor. Ha a robot
els6 alkalommal szabalytalanul tAmad, a rohamot elveszti.

Ha egy robotot mar ért tamadas, vagy végrehajtott egy tdimadast, utdna barmely iranyban haladva
tdmadhatja az ellenfelét.

A robotnak egy roham kezdését koveto tiz masodpercen beliil el kell kezdenie el6re mozogni, kii-
l6nben elveszti a rohamot.

A robotok kiizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen nem lesz
vagy elhagyja a kiizd6teret. Egy robotrol ugy valik egyértelmiivé, hogy elhagyta a kiizd6teret, ha
barmely része megérinti a padlot, vagy a gazdaja hozzaér a kiizd6téren. Ha egy robot teste lebeg
a kiizd6tér élén, és nem érinti meg a talajt, akkor 10 masodperc utan lesz csak vesztes, ha addig a
masik robot nem hagyja el a kiizd6teret, ha a masik ezalatt talajt fog, akkor ez els6, fennakadt
robot nyer. Az a robot, amelyik kil6ki a kiizd6térrdl az ellenséget vagy megbénitja, gy6z, és ha egy
robot dngyilkos lesz, akkor a masik robot gy6z. Mindkét tény megallapitasaban a birok itélete a
donté.



Sulyhuzas

A robot feladata egy stuly elhtizasa egy adott tavon.

Az arobot gy6z, aki a legnagyobb sulyt tudja elhtzni.
Az el6z6 év tapasztalata alapjan idén valtozik a sulyhuzas szabalya.

Minden csoport forduléban harom lehetdsége lesz a csapatoknak suly htizni. A csapatok a csoport
forduld elején bemondjak azt a sulyt, amit a csapat el6szor el szeretne htizni. Ez alapjan szdlitja a
versenybiré a csapatokat a sulyhizashoz. Az els6 kor utan a csapatok ismét meghatarozzak azt a
sulyt, amit a palyan teljesiteni szeretnének. A masodik kor utan ismét meghatarozzak a csapatok,
hogy melyik silyon prébalkoznak harmadszorra.

A csapatok a probalkozasok utdn mindig csak nagyobb sulyt jelenthetnek be a versenybirénak,
amin megprobaljak teljesiteni a versenypalyat. Amennyiben a stlyt nem hizza el az adott tavon a
robot akkor az nem sikeres probalkozas, ebben az esetben lehetfség van arra, hogy a kovetkez6
préobalkozast ismét azzal a sullyal prébalja meg a robot.

A csoportot az nyeri, aki a legnagyobb stlyt, tudja elhizni. Holtverseny esetén a csapatok egy
Ujabb sulyt jelolnek meg, amit a robottal megprébalnak teljesiteni.

Minden csoportbdl a csoport els6 jut a dontébe.
A dontbbe jutott csapatok a csoportmérkdzések szabalyai szerint dontik el a stlyhtizas sorrendjét.

A palyan a robotok az el6z6 éveknek megfelel6en gordeszkara helyezett silyokat fognak hazni. A
palya idén annyiban valtozik, hogy 1m-re kell az el6re megjelolt sulyt a robotnak elhdznia. A ro-
botnak a rajtt6l szamitott egy méterre 1év6 vonal utdn meg kell allnia. Ekkor tekinttetd sikeresnek
a feladat teljesitése.

A robotot az altalanos szabalyoknak megfelelen kell megépiteni. A roboton ki kell alakitani egy
olyan helyet, ahova az ,utanfut6t” hozza lehet kotni.




Labirintus

Az idei versenyen egy Uj kihivassal is taldlkozhatnak a csapatok.

Az idei 6todik versenyre egy kiilonleges feladatot talaltunk ki a csapatoknak és a robotoknak.

A robotnak egy labirintusban kell megtalalnia a kivezet6 utat. A labirintusban egyetlen 1t vezet a
kijarathoz, ezt az utat kell megtalalnia és bejarnia a robotnak. A robotot az altaldnos szabalyoknak
megfeleléen kell megépiteni. Azok és csak azok a szenzorok hasznalhatéak.

A labirintus csak a versenyen valik ismerté. A labirintus palyardl annyi tudhaté, hogy 45 X 45 cm-
es elemekbdl épiil fel és a fal magassaga maximum 35 cm.

45 cm
!—)‘—\
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Aversenyt az nyeri meg, amely csapatnak a robotja a leggyorsabban megtalalja a kivezet6 utat. Ha
a robot menetkdzben hozza ér a falhoz, akkor azt a versenybiré megigazithatja, de minden egyes
igazitas plusz 10 masodpercet jelent a csapat szamara.



Altalanos szabalyok
Minden csapat egy robottal indulhat.

A robotépités szabalyai:

Minden robotot ugy kell megépiteni, hogy 100 szazalékban szétbonthatd legyen, és eredeti
LEGO alkatrészekbdl allitjak el6. (Ragasztast, szétvagast, olvasztast vagy barmilyen mas mo-
dositast az alapszabalyok nem engednek meg). Ez a szabdly az érzékel6kre és motorokra szin-
tén vonatkoznak.

Az alaprobotnak el kell férnie egy 1 1abnyi atmérdjti kérben (1 1ab =30,48 cm).

A célbadobas versenyszam el6tt a robot kismértékben atépithetd; a raépitett elemek stlya
nem szamit a méréskor.

A robot mérésekor a raépitend6 alkatrészeket is be kell mutatni. A raépitett elemekkel egyiitt
sem lehet a robot szélessége nagyobb, mint 1 14b (1 14b =30,48 cm).

Magassag hatar nincs.

A robot alapjanak egy LEGO MINDSTORMS téglanak (NXT vagy EV3 esetleg RCX) kell lennie.
A szumdban illetve a stlyhuzasban résztvevé alaprobot stlya nem lehet tobb kett6 fontnal. (2
font = 0,909 kg)

Robotoknak elegend6 alloképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencialisan 12-36 per-
cet versenyezzen djratoltés nélkiil.

A robotnak teljesen auton6mnak kell lennie.

Hasznalhat6 érzékel6k: maximum 2 db fény vagy szin szenzor; 1 db tavolsagérzékeld
(ultrasonic vagy infrared szenzor), 1 db touch szenzor.

Motorok szama: maximum 3 db motor hasznalhat6 a versenyen.




A csapatok visszajelzése alapjan két szabalyon médositunk:

= Minden fordulé egy idében fog kezdddni, igy nem fordulhat el6, hogy egy csapatnak
két versenyszamban kell egy id6ben szerepelnie.

= A tesztelési id6szak utan a robotokat az erre a célra kialakitott asztalon kell elhe-
lyezni. A robotok csak a futamok idejére vehetdk fel. A versenybiré robot elvitelé-
nek és visszavitelének idejét feljegyzi.

A csapatok a verseny elején sorszamot hiznak. A verseny soran végig ezzel a sorszammal fogjuk
azonositani a csapatokat, ezért a sorszamot j6l lathat6an kell viselni a csapattagoknak.

A kiilonboz6 versenyszamokban el6re keriil beosztasra a csapatok sorrendje. Ezt a csapatok a ver-
seny elején megkapjak, igy nyomon tudjak kdvetni a verseny alakulasat.

A versenyen a robotok gyorsasagukat, ligyességiiket, erejiiket, mig a csapatok kreativitasukat,
programoz6 tudasukat, mérnoki készségeiket mérhetik dssze.

Jo felkésziilést,

sikeres versenyzést kivanunk!




ROBOTOLIMPIA
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Sulyhuzas
Akadalyfutas
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Ha,duboszormeny, a hajduk févirosa

Idén 5. alkalommal keriil megrendezésre

Magyarorszag egyik legnagyobb ilyen jellegii m
: i Olimpiai hangulat és sok igeq)
versenye, Igazi Olimpiai hangulat és so ~
értékes jutalom teszi feledhetetlenné ezt a

rendezvényt. Légy részese versenyzoként vagy P —

BOCSKAI

Hajduboszormeny szurkoloként az 5. jubileumi Robotolimpianak. 1STVAN




ROBOTOLIMPIA

PROGRAMTER! 20{

rmény

9"-9” Regisztracio

9”°-9" Megnyit6

9*-10" Palyabejaras
Szabalyok-, pontozas ismertetése
10"-11" Tesztelés

Elemlista ellenorzése, mérlegelés, méretellenorzés
117-12" El6futamok (1.-3.)
12%-13" Ebéd (Biiféebéd)
13"-14" El6futamok (4.-6.)
14"-15" Dontok

15"-16" Eredményhirdetés

Hajdﬁbészérmény, a hajduk févarosa
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Koszonjiik a ,,Minden jo konyv egy-egy tanitdja a nemzetnek”
(Gardonyi) Alapitvany gesztori tevékenységét.

HAJDUBOSZORMENYI

BOCSKAI
ISTVAN
GIMNAZIUM

Hajdliboszormény a Hajduk Févarosa




