Zarzadzenie nr 25/2019

Rektora Panstwowej Szkoly Wyzszej im. Papieza Jana Pawla 11
w Bialej Podlaskiej
z dnia 27.05.2019 r.

w sprawie: przyjecia Regulaminu Konkursu: Turniej Finalowy Akademii Robotow
PSW 2019

Na podstawie art. 23 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym
i nauce (Dz.U. 2018, poz. 1668). zarzadzam, co nastepuje:

§1

Wprowadza si¢ Regulamin Konkursu: Turniej Finalowy Akademii Robotow
PSW 2019, przeprowadzonego w ramach zadania 2 Akademii Robotyki. realizowanego
w ramach projektu pn. ,,PSW - Regionalna Akademia Aktywnosci”.

§2

Zarzgdzenie wchodzi w zycie z dniem podpisania.
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Regulamin konkursu: Turniej Finatowy Akademii Robotéw PSW 2019

§1 Postanowienia ogdlne i cel konkursu

Organizatorem konkursu o nazwie Turniej Finatowy Akademii Robotéw PSW 2019 jest
Paristwowa Szkofa Wyzsza im, Papieza Jana Pawta Il w Biatej Podlaskiej. Konkurs odbgdzie sig
w ramach Zadania 2 Akademii Robotyki realizowanego w ramach projektu ,PSW - Regionalna
Akademia Aktywnosci”.
Konkurs odbedzie sie w dniach 15-30.06.2019 r. Doktadny termin i miejsce zostanie podane
przez organizatora do wiadomosci uczestnikéw z co najmniej dwutygodniowym
wyprzedzeniem.
Celem konkursu jest:

» propagowanie zainteresowania wéréd miodziezy robotykg, informatyka,

e rozwijanie umiejetnosci konstruowania i myslenia przestrzennego,

e umiejetno$¢ tworzenia programéw komputerowych sterujacych robotem,

e umiejetnos¢ wykorzystania teorii w praktyce,

e wzmocnienie umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Zasady przeprowadzenia konkursu okresla niniejszy regulamin.

Regulamin konkursu dostepny jest na stronie internetowej projektu.

§ 2 Zasady uczestnictwa w konkursie
W konkursie bedzie rywalizowa¢ 6 dwuosobowych zespotéw, w sktad ktdrych wejdg wszyscy
uczestnicy Zadania 2.

Podziatu na zespoty dokona prowadzacy zajgcia, uwzgledniajgc preferencje uczestnikow.

§ 3 Przebieg konkursu
Zadanie turniejowe
Kaizdy z zespotéw ma za zadanie zbudowac robota, ktéry bedzie przeszukiwat wyznaczony
obszar (arene), klasyfikowat znalezione przedmioty (obiekty) i dostarczat je w przeznaczone do
tego celu miejsca (magazyny). Wszystkie dziatania robota bedg wykonywane autonomicznie,

bez pomocy cztowieka.
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. Arena

Obszar, po ktdrym bedzie poruszat sie robot bedzie miat ksztatt sze$ciokata foremnego, otoczonego
ptaska, peing barierg wysokosci 10-12 cm w kolorze biatym. Dlugo$é boku szesciokgta bedzie
wynosita 100-200 cm.

. Obiekty

Szukane przedmioty to 4 walce o $rednicy 6 - 8 cm, wysokosci 10 - 12 cm i wadze 100 -2 00 g. 2
walce bedg w kolorze zéttym, a 2 w czerwonym. Obiekty zostang rozmieszczone na planie kwadratu
(ustawione pionowo w jego naroznikach) o dtugoéci boku réwnej dtugosci boku szesciokata areny (2
boki kwadratu bedg ustawione réwnolegle do tych 2 bokéw szesciokata, przy ktérych beda
znajdowaly sie magazyny, $rodki symetrii kwadratu i szesciokata bedq sig pokrywac).

. Magazyny

Dwa prostokgtne miejsca, do ktérych powinny zosta¢ dostarczone znalezione obiekty, beda
umieszczone bezposrednio przy dwéch przeciwlegtych bokach areny (poérodku kaidego z tych
bokdw). Diugo$é kazdego magazynu (wymiar wzdtuz boku areny) bedzie wynosita 30 - 40 cm,

a jego szerokos$¢ 20 - 30 cm. Potowa magazynu bedzie sie znajdowata wewnatrz areny, druga
potowa na zewnatrz (granica areny bedzie osig symetrii magazynu). Podfoga wewnetrznej potowy
magazynu bedzie na poziomie réwnym z poziomem areny, podtoga zewnegtrznej potowy magazynu
bedzie na poziomie gérnej krawedzi bariery, otaczajacej arene. Obszary magazynéw (podtogi oraz
fragmenty bariery w granicach magazynéw) zostang oznaczone kolorami zielonym i niebieskim.

. Klasyfikacja obiektéw

Obiekty o kolorze 26itym powinny zostaé ustawione wewnatrz magazynu zielonego, a obiekty
czerwone w magazynie niebieskim.

. Zrédto ciepta

Opcjonalnie (na zyczenie zespotu), posrodku zewnetrznej czeéci kazdego z magazyndw moze zostac
ustawiona zapalona $wieczka. W czasie ustawiania obiektéw w magazynie, swieczka nie powinna
zostaé zrzucona, przesunieta ani zgaszona.

. Miejsce startu

Przed rozpoczeciem realizacji zadania, robot bedzie ustawiony posrodku areny, w okregu

o promieniu 20 - 30 cm. Orientacja robota bedzie ustalona losowo, przy uizyciu dwéch szeéciennych
kostek do gry.

. Czas realizacji zadania

Na realizacje zadania robot bedzie miat 10 minut. Po uplywie tego czasu robot jest zatrzymywany.

Czas realizacji zadania bedzie mierzony z dokladnoécia do 1 sekundy.



——

Fundusze [ 'R ; '
&€, | Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie _ polskg 3 Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwd)]

9. Przebieg turnieju

W ramach turnieju odbeda sig trzy rundy z przerwami technicznymi (30 min.) na modyfikacje
robotéw i ich oprogramowania. W kazdej rundzie robot bgdzie wykonywat to samo zadanie
turniejowe. Punkty zdobyte w kolejnych rundach bed3 sumowane. Przed kazda runda, zespot
bedzie mégt zdecydowac, czy na arenie znajda sie elementy opcjonalne ($wieczki w magazynach).
Kolejnos¢ startu zespotéw zostanie ustalona przed pierwsza rundg w drodze losowania i bedzie
obowigzywata w dwéch pierwszych rundach - w ostatniej rundzie zespoty startuja w kolejnosci
ustalonej na podstawie ilosci punktdw zdobytych w dwéch pierwszych rundach (najlepszy zespot

jako ostatni).

§ 4 Wybdr zwycieskiego zespotu
1. Zwycieski zesp6t zostanie wybrany spoéréd uczestnikdw, ktdrzy spetnili wymagania wynikajace
z niniejszego regulaminu.
2. Punkty zespotom przyznaje prowadzacy zajgcia.
3. Punktacja:
a) Umieszczenie obiektu w magazynie (obiekt musi dotykaé podtogi magazynu, moze
wystawac):
e nagornej potce ze $wieczka - 30 pkt;
e nagérnej potce bez swieczki - 25 pkt;
e na dolnej péice - 20 pkt.
b) Umieszczenie obiektu poza magazynem, w obszarze poza areng lub przy jej granicy (do
10 cm) - 10 pkt
c) Kary (punkty ujemne):
e obiekt w magazynie wystaje poza podtoge - od - 1 do - 5 pkt (proporcjonalnie
do czeéci wystajacej);
e przesuniecie, zrzucenie, zgaszenie $wieczki-od - 1do - 10 pkt (proporcjonalnie
do przesuniecia, plus ewentualnie zgaszenie);
e uszkodzenie obiektu - od - 1 do - 10 pkt (proporcjonalnie do zniszczen).
d) Dodatkowo prowadzacy zajecia moze w kazdej rundzie przyznaé kazdemu z zespotow
od 0 do 5 punktéw "za tzw. styl".

4. Prowadzacy zajecia wyjasnia wszelkie watpliwosci i podejmuje ostateczng decyzje.

§ 5 Nagrody

1. Kazdy z dwéch cztonkéw zwycieskiego zespotu otrzyma tablet.
3
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2. Warunkiem otrzymania nagrody jest stawiennictwo uczestnika w dniu wreczenia nagréd.

§ 6 Postanowienia koricowe

1. Zwyciezca konkursu zobowigzany jest do zaptaty wszelkich naleznosci publicznoprawnych
(w tym podatkowych) w wysokosci okreslonej przez obowigzujace przepisy prawa.

2. 0d nagrody bedzie pobrany zryczattowany podatek w wysoko$ci 10%. Do pobrania zryczattowanego
10% podatku od wygranych nagrod, nieobjetych zwolnieniem, obowigzany jest ptatnik - organizator
konkursu.

3. Zwyciezca konkursu zobowigzany jest do wypetnienia o$wiadczenia do celéw podatkowych
o przyjeciu nagrody. Na podstawie tego oéwiadczenia zostanie zrealizowane wydanie nagrody.

4, Organizator zastrzega sobie prawo do dokonywania zmian w Regulaminie.

drinz. Agnieszka Smarzewska

po. Rektora

Prorektor ds. studenckich
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