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VERSENYFELHIVAS

2013 tavaszan, a Kecskeméti Foiskola Gépipari és Automatizalasi Miiszaki Foiskolai
(GAMF) Kara és a kecskeméti Bdnyai Julia Gimndzium megrendezi a IV. Mobilrobot
Programozo orszagos csapatversenyt kozépiskolds didkok szamaéra.

A verseny célja

A tehetséges €s a mérndki tudomanyok, valamint a programozas irant fokozottan
érdeklddd didkok szamara, lehetdséget biztositani arra, hogy tudasukat, kreativitasukat —
nemcsak szamitastechnikabol — az elkészitendd palyamunka és a verseny dontdjén
megoldott feladatok bemutatasaval 6sszemérjek.

A verseny résztvevoi

Iskolatipustol fiiggetleniil barmely 9-13. kozépiskolai évfolyam tanul6i, minimum 2 {6s,
maximum 4 fOs csapatban. Egy csapat tagjai kiilonboz6 iskoldk tanuloi is lehetnek.

Versenyfeladat

A verseny a LEGO cég altal forgalmazott Mindstorms NXT robotok programozasara €piil,
¢s 2 fordulos.

Az 1. forduléoban a csapatoknak otthoni munkdéval kell tetszélegesen tervezett €s épitett
Mindstorms NXT robotokra egy altaluk valasztott legalabb két robot kommunikéciojat
kihasznald programozasi feladatot megvalositaniuk (pl.: tdvvezérlési feladat, kétszemélyes
jatékszimulacio, ...). Palyamunkaként a program(ok) magyarazatokkal ellatott
forraskodjat, a megoldott feladat leirdsat, €s a megoldasrdl (robotok miikodésérdl) készitett
videot kell elkiildeniiik CD-n vagy DVD-n a verseny szervezOinek. A programozashoz
javasoltan a grafikus NXT-G (LEGO és a National Instruments fejlesztése, LabView
alapu) vagy a karakteres BricxCC (Mark Overmars — Bricx Command Center)
fejlesztokornyezet ajanlott. Ezeken kiviill més programozasi kornyezet is hasznalhato a
szervezokkel torténd egyeztetés utan.

A palyamunkakat szakmai zstri értékeli, figyelembe véve a programozéas formai és
tartalmi elemeit, a kreativitast, a megvalositas részleteit.
A zstiri dontése alapjan keriil meghivasra a dontdbe (2. fordulo) a legjobb 8-12 csapat.

A 2. forduloban a csapatoknak egy elére elkészitett terepasztalon kell utvonalkovetési €s
akadalypalya jellegli feladatokat megoldaniuk egy eldre dsszeépitett robotra irt programok
segitségével. A rendelkezésre 4ll6 id6: 90 perc. A robotokat a csapatok a helyszinen
kapjak, azok atépitésére nincs lehetdség. Valamennyi robot azonos szerkezetli €s
rendelkezik fény-, hang-, ultrahang- és nyomasérzékelokkel, valamint két szervo motorral.
Az akadalypalyan a feladatok megoldasa soran a teljesités ideje ¢€s a feladat
megvalositasdnak precizitisa a dontd (pontozasi skala és a zslri dontése alapjan). A
megoldas soran a csapatok hasznalhatjdk a rendelkezésiikre bocsatott tesztpalyat és
csapatonként két-két szamitogépet a sziikséges és telepitett programokkal (NXT-G
grafikus programnyelv és Brixcc C-alapa (NXC) karakteres programnyelv), valamint egy-
egy megépitett Mindstorms NXT robotot.

A 90 perc letelte utan a csapatok az akadalypalyan bemutatjak a megoldasaikat, valamint
eldadas formajaban az elsé forduloban elkészitett programjukat. A kommunikacids



program bemutatdsdhoz odahaza készithetnek prezentaciot. A bemutatora csapatonként 10
perc all a rendelkezésiikre.

A tesztpalya teljes egészeében csak a dontdn valik ismertté, de a dontdbe jutott csapatoknak
a megoldand6 programozasi feladatok jellegérdl, és a tesztpalya vazlatos felépitésérdl az
els6 fordulo zarasat kovetden tdjékoztatot kiildiink.

A végso6 sorrend a zstiri dontése alapjan alakul ki, amelynek része:
- az elsd forduldban elkészitett program €s robot,
- a masodik forduloban megvalositott akadalypalya megoldasa,
- a megtartott el6adas.

A verseny gyoztes csapatanak egyarant rendelkeznie kell programozoi tudassal,
kreativ tervezési, probléma-megoldasi kompetenciakkal és el6adoi képességekkel is.

Egyéb szabalyok
e Minden csapat azonos kategoéridban indul, ¢letkortol fiiggetleniil.

e FEgy tanuld csak egy csapatnak lehet a tagja, egy csapat csak egy palyamiivel
nevezhet.

e Egy iskolabdl tobb csapat is indulhat.

e A versenybdl kizarasra keriilnek a kiirdsnak nem megfeleld palyamunkdk,
valamint a bizonyithatéan nem 6nall6 (pl.: masok altal mar publikalt) munkak.

e A zstiri altal arra érdemesnek itélt megoldasokat az Interneten (a fdiskola
honlapjan) publikaljuk, természetesen a szerzOi jogra vonatkoz6 szabalyok
betartasaval.

A verseny dijazasa

A verseny dontdjébe jutott csapatok dijazasara forditott 6sszeg: S00 000 Ft. A dontobe
jutott csapatok az oklevelek mellett szdmitastechnikai eszkdzoket, vasarlasi utalvanyokat,
egyeb targyjutalmakat kapnak.

A verseny hataridé6i
Nevezési hataridé: 2012. december 21. (24.00 ora)

Nevezni a robotverseny@gmail.com cimre kiildott e-mailben lehet. A nevezés
tartalmazza a kovetkezd adatokat:

Csapat neve.

Csapattagok neve (2-4 f6), iskolaja, évfolyama.

A csapat levelezési és e-mail cime (egy e-mail cim).

A felkeészito, tamogato tanarok neve.

Palyamunkak postara adasi hatarideje (1. fordulo zarasa): 2013. februar 01.
(postai bélyegzd datuma)

Postazasi cim:  Kecskemeéti Foiskola GAMF Kar,
Kalmar Sandor Informatika Intézet,
Pasztor Attila, 6000 Kecskemet, Izsaki u. 10.

Ertesités a dontdbe jutasrol: 2013. februar 22.
Dont6 (2. forduld) idépontja: 2013. marcius 22.
Dont6 helyszine: Kecskeméti Féiskola GAMF Kar, 6000 Kecskemét, [zséki u. 10.



Verseny fo védnoke
Dr. Belina Karoly (egyetemi tanar) a KF GAMF Kar dékanja.
A versenybizottsag tagjai (szervezok és elérhetdségek)

Pasztor Attila — Kecskeméti Foiskola GAMF Kar, 6000 Kecskemét, 1zsaki u. 10.
e-mail: pasztor.attila@gamf.kefo.hu
tel.: 06 20 421 9931

Kiss Robert — Banyai Julia Gimnazium, 6000 Kecskemét, Nyiriu. 11.
e-mail: robekiss@gmail.com
tel.: 06 20 479 8460

A verseny hivatalos weblapja: http://www.gamfinfo.hu

Elore is sikeres €s eredményes versenyzést kivanva, varjuk mieldbbi nevezésiiket!

A verseny szervezoi

Kecskemét, 2012. december 06.



