Пояснения к положению соревнований по образовательной робототехнике «Деталька-2018» для дошкольников

Основная категория. «Урок математики»

Описание задания
1.  Задача робота заключается в том, чтобы перенести фигурку цифры 1 в 1 зону, фигурку цифры 2 в 2 зону, фигурку цифры 3 в 3 зону и фигурку цифры 4 в 4 зону.
2. Задание полностью выполнено, когда робот будет находиться в зоне финиша.

Требования к роботу
1.  Максимальный размер робота на момент начала попытки должен составлять 250мм х 250мм х 250мм.
2. Командам разрешается использовать только одну плату.
3. Допустимо использовать только официальное оборудование HUNA-MRT, РОБОТРЕК для подключения моторов и датчиков.
4. Роботы, несоответствующие требованиям, не допускаются к участию в состязании.

Схема проведения состязаний
1. Состязания состоят из двух раундов, периоды отладки проводятся перед всеми раундами.
2. Как только начало состязаний официально объявлено, команды могут немедленно приступить к отладке роботов, тестовым попыткам на своем поле состязаний.
3. По окончании периода отладки команды должны поместить роботов в зону карантина.
4. Во время периода карантина судьи проверяют роботов на соответствие установленным требованиям.
5. Если при проверке было выявлено нарушение, судья даст команде три минуты на его устранение. Если за отведенное время нарушение не было устранено, команда не сможет продолжить участие в раунде.
6. Команды последовательно вызываются по списку, берут своего робота из зоны карантина и подходят к своему полю состязаний для выполнения попытки.
7. Робот должен быть помещен в зону старта таким образом, чтобы никакая часть робота не выступала за пределы зоны старта.
8.  Судья дает сигнал для включения. Затем судья подает сигнал для старта, и участник команды приводит робота в движение.
9. Время попытки ограничено и составляет 2 минуты. Отсчет времени начинается с того момента, когда судья дает сигнал к старту.
10. Если во время попытки участник команды коснется поля или реквизита состязания, находящегося на поле, то попытка будет завершена, а ее результат аннулирован.
11. Если во время выполнения задания возникает неопределенная ситуация, окончательное решение принимает судья.
12. Попытка и отсчет времени завершаются в следующих случаях:
* Робот финишировал.
* Закончилось время, отведенное на выполнение задания (2 минуты).
* Участник команды коснулся робота во время попытки.
* Робот полностью покинул поле состязания.
* Произошло нарушение правил и регламента.
13. По завершении попытки судья фиксирует в протоколе длительность и результат выполнения задания роботом и возможные нарушения.
14. Судьи заполняют протокол после каждой попытки. Команда должна проверить и подписать протокол при отсутствии претензий к корректности заполнения протокола.
15. Затем команда должна вернуть робота в зону карантина. Робот остается в карантине до окончания раунда.
16. По завершении двух раундов, у каждой команды определяется рейтинг ее попыток на основании количества баллов (от наибольшего к наименьшему), однако, если количество баллов в попытках одинаковое, то эти попытки ранжируются по времени их выполнения (от наименьшего к наибольшему):
* Лучшая попытка 1;
* Лучшая попытка 2.
Лучшая попытка 1 – это попытка с наибольшим количеством баллов и наименьшим временем.
17. Команда, занявшая 1 позицию итогового рейтинга, считается победителем состязания.

Подсчет баллов

	
ЗАДАЧА

	БАЛЛОВ ЗА КАЖДУЮ
	ВСЕГО

	
Фигурка цифры 1 размещена верно и полностью находится в 1 зоне ВЕРТИКАЛЬНО. 

	
15
	
15

	
Фигурка цифры 2 размещена верно и полностью находится в 2 зоне ВЕРТИКАЛЬНО. 
	
15
	
15

	
Фигурка цифры 3 размещена верно и полностью находится в 3 зоне ВЕРТИКАЛЬНО. 

	
15
	
15

	
Фигурка цифры 4 размещена верно и полностью находится в 4 зоне ВЕРТИКАЛЬНО . 
	
15
	
15

	
Робот финишировал верно и полностью 
находится в зоне финиша.

	

	
40

	
МАКСИМАЛЬНЫЙ БАЛЛ

	

	
100



Творческая категория
Описание задания
1. Тема творческой категории: «Школа будущего».

Требования к проекту
1. Использование в проекте плат HUNA-MRT, РОБОТРЕК обязательно, причем они должны быть основными платами для управления проектом.
2. Допустимо использование любого материала и оборудования в проекте.
3. Каждой команде будет отведено место для презентации проекта размером 2м х 2м х 2м (размер места может быть уменьшен до 1.5м х 1.5м х 2м ).
4. Каждый проект должен сопровождаться презентационным плакатом, предназначенным для ознакомления зрителей с проектом, плакат должен содержать фотографии проекта, описание проекта, технические характеристики проекта и т.п.

Схема проведения состязаний
1. Каждая команда выполняет трёхкратную презентацию проекта в течение тура, в котором используются одинаковые для всех команд схема оценки проектов.
2. Презентация проектов проводится в форме стендовой конференции.
3. Командам будет отведено примерно 10 минут на презентацию проекта жюри:
* Представление и демонстрация работы проекта, проводимые командой (5 минут), после окончания времени судья вправе остановить презентацию проекта;
* Вопросно-ответный блок, проводимый жюри (2-5 минут).
4. Команды могут заниматься конструированием, программированием и тестированием проекта в любой период состязания вне презентационного времени.

Оценка проектов
1. В туре производится оценка творческих проектов жюри, согласно критериям, которые указаны в правилах соответствующего состязания. Защита проекта проводится для каждого представителя жюри отдельно.

	
РАЗДЕЛ

	
КРИТЕРИИ
	
БАЛЛЫ
	
СЧЕТ

	


1. Проект
(максимум баллов: 40)

	1. Оригинальность и качество решения – Проект уникален и продемонстрировал творческое мышление участников. Проект хорошо продуман и имеет реалистичное решение / дизайн / концепцию.
	
25
	


	
	2. Исследование и отчет – Команда продемонстрировала высокую степень изученности проекта, сумела четко и ясно сформулировать результаты исследования.
	
15
	


	

2. Программирование
(максимум баллов: 30)

	1. Автоматизация – Проект работает автономно, либо с небольшим вмешательством человека. Роботы принимают решения на основе данных, полученных с датчиков.
	
15

	

	
	2. Сложность – Алгоритм программы содержит нелинейные структуры: условные операторы, циклы, потоки. Умение объяснить программу.
	
15
	

	








3. Инженерное решение
(максимум баллов: 45)

	1. Понимание технической части – Команда продемонстрировала свою компетентность, сумела четко и ясно объяснить, как их проект работает.
	
15
	

	
	2. Инженерные решения – В конструкции проекта использовались хорошие инженерные концепции.
	
10
	

	
	3. Эффективность механики – Общий дизайн проекта демонстрирует эффективность использования механических элементов (т.е. правильное используются зубчатые передачи, средства для снижения трения; экономное использование деталей; простота ремонта/изменений, и т.д.).
	


10
	

	
	4. Стабильность конструкции – Конструкция устойчива и проект может быть неоднократно запущен без дополнительного ремонта (или исправлений).
	
5
	

	
	5. Эстетичность – Проект имеет хороший внешний вид. Команда сделала все возможное, чтобы проект выглядел профессионально.
	
5
	

	





4. Презентация (Максимум баллов: 35)

	1. Успешная демонстрация – Проект работает так, как и предполагалось, с высокой степенью воспроизводимости. 
	
15
	

	
	2. Навыки общения и аргументации – Участники смогли рассказать, о чем их проект, и объяснить, как он работает и почему они решили его сделать.
	
10
	

	
	3. Скорость мышления – Участники команды с легкостью ответили на вопросы, касающиеся их проекта.
	
5
	

	
	4. Постеры и оформление – Материалы, используемые для презентации, понятны, лаконичны и упорядочены.
	
5
	

	
	МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО БАЛЛОВ
	150
	



2. Команда, занимающая наивысшую позицию рейтинга Финального тура, считается победителем состязания.

Спортивная категория. «Футбол роботов»

Описание задания
1. Футбол роботов - это командный вид спортивных состязаний, в которых целью является забить мяч в ворота. Команды трое на трое, состоящие из роботов с заранее закреплённым на них приёмником-передатчиком сигнала ПДУ, ездят за мячом, их цель - забить как можно больше голов в ворота противника.

Требования к материалам и оборудованию
1. Роботы должны быть собраны только с использованием деталей фирмы HUNA-MRT, РОБОТРЕК, детали не должны быть модифицированы никоим образом.
2. Плату, датчики и двигатели, используемые для сборки роботов, должны быть из наборов HUNA-MRT, РОБОТРЕК.
3. Использование других материалов в конструкции не разрешено, в том числе клея, клейкой ленты и т.п. Если во время матчей в конструкции робота будут замечены материалы, не прописанные в правилах соревнований, то команда будет дисквалифицирована.
4. Канцелярские резинка, кабельные стяжки или изоляционная лента могут быть использованы для укрепления проводов.

Требования к роботу
1. Робот в вертикальном положении должен помещаться в куб размером 250мм*250мм*250мм.
2. Вес роботов должен составлять не более 850г.
3. Участники состязания должны оформить своего робота (обозначить метками, украсить) так, чтобы была видна принадлежность роботов к одной команде. Это не должно влиять на игровой процесс. Оформление робота также не подпадает под ограничение по высоте.
4. В роботе не должно использоваться больше двух моторов постоянного тока и серводвигателей.

Команды роботов
1. В составе команды должно входить три робота: 1 защитник + 2 нападающих или 2 защитника + 1 нападающий ( перед началом матча команда должна сообщить « роли » своих роботов судье, после старта 
« роли » роботов менять запрещено).
2. Защитники:
* Не могут покидать свою зону (свою половину поля), поэтому не могут заходить в зону противника (за нарушения правила, судья может показать желтую карточку).
* Могут заходить в свою штрафную зону для защиты ворот, но не могут оставаться в пределах её более 10 секунд (за нарушения правила, судья может показать желтую карточку).
3. Нападающие:
* Могут находиться как на своей, так и на чужой половине поля.
* Не могут входить в собственную штрафную зону и защищать ворота (за нарушения правила судья может показать желтую карточку).
* Могут входить в штрафную зону противника для атаки ворот, но не могут находиться в ней более 10 секунд (за нарушения правила судья может показать желтую карточку).
4. Замены роботов строго запрещены. Команда участников, заменившая роботов, будет отстранена от участия в состязании.

Длительность матча
1. Матчи состоят из двух таймов по 5 минут.
2. Командам дается максимально 3 минуты между таймами для отладки конструкции и программы роботов.
3. Таймер будет производить непрерывный отсчет времени без каких-либо пауз в течение матча.
4. Судья может объявить перерыв для того, чтобы пояснить пункт правил или разрешить починить робота, который был поврежден в результате перетаскивания или столкновения.
5. Ответственность за присутствие перед началом матча лежит на командах. Команде будет начисляться штрафной гол за каждую 2 минуты отсутствия, вплоть до 10 минут.
6. По решению оргкомитета финальные игры могут проводиться с таймами по 10 минут.

Проведение матча
1. Перед началом матча судья будет бросать монетку. Команда, выигравшая жребий, может выбрать, в начале первого или второго тайма делать первый удар.
2. Робот команды, которая делает первый удар, должен сделать удар по мячу, находящемся в центре поля.
3. Все остальные роботы должны касаться штрафной площадки, которую они защищают.
4. Команда, делающая первый удар, размещает своих роботов первой. Изменение положения роботов после их первоначального размещения запрещено. Команда, не разыгрывающая мяч, размещает своих роботов второй.
5. Матч начинается по команде судьи. Все роботы должны быть немедленно запущены.
6. Роботы, которые стартовали или были отпущены до команды судей, будут удалены с поля на одну минуту.
7. Если забит гол, то команда, пропустившая гол, делает первый удар для продолжения игры, при этом роботы противоположной команды должны находиться на своей половине поля.
8. Если два робота-противника сцепились друг с другом, то судья может разделить их минимальным движением.
9. Судья немедленно объявляет «Давление», как только робот начинает передавливать мяч, зажатый между ним и роботом противоположной команды, который также должен держать мяч своей передней частью. После этого, судья размещает мяч в центре поля, и матч продолжается без остановки. Если после того, как судья объявил «Давление», был забит гол, как прямой результат «проталкивания» мяча роботом, то гол не будет засчитан.
10. Участники команд не могут прикасаться к роботам без разрешения судей. Если участник команды без разрешения судьи дотронулся до своего робота, то робот будет объявлен поврежденным и удален на минуту. Если участник команды без разрешения судьи дотронулся до робота противоположной команды, то участник будет дисквалифицирован до конца тайма. Если в результате движения робота должен был забит гол, но участник дотронулся до робота, и гол не состоялся, то гол все равно будет засчитан.
11. Во время матча судья имеет право показать желтую и красную карточки при нарушении правил:
* Желтая карточка - судья убирает робота с поля на одну минуту.
* Красная карточка показывается после 2 желтых карточек и участник не имеет право продолжить участвовать в состязании до конца данного матча.

Схема проведения состязаний
1. Как только начало состязаний официально объявлено, команды могут немедленно приступить к отладке роботов, тестовым попыткам на своем поле состязаний.
2. По окончании периода отладки команды должны поместить роботов в зону карантина.
3. Во время периода карантина судьи проверяют роботов на соответствие установленным требованиям.
4. Если при проверке было выявлено нарушение, судья даст команде три минуты на его устранение. Если за отведенное время нарушение не было устранено, команда не сможет продолжить участие в раунде.
5. По завершении матча судья фиксирует в протоколе результат матча и возможные нарушения.
6. Судьи заполняют протокол после каждого матча. Команды, участвовавшие в матче, должны проверить и подписать протокол при отсутствии претензий к корректности заполнения протокола.
7. Все команды должны оставить роботов в зоне карантина до объявления списка команд, прошедших в Финальный тур.


Система проведения состязаний
1. Матчи проводятся по олимпийской системе («плей-офф»). Пары команд образуются по жеребьевке.
