Приложение 5
ПОЛОЖЕНИЕ 
о проведении городского 
турнира-состязания по робототехнике 
Настоящее положение о проведении городского турнира-состязания 
по робототехнике (далее – турнир) определяет цель и задачи, состав участников, порядок и сроки его проведения.

Турнир организует отдел технического творчества и спорта учреждения образования «Минский государственный дворец детей 
и молодежи» (далее – Дворец) в соответствии с календарем городских массовых мероприятий на 2023 год.
Турнир проводится в рамках городской Недели юных техников 
и спортсменов «ТехноСтарт».
1. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ

1.1. Городской турнир-состязание (далее ( турнир) проводится 
с целью активизации работы по привлечению детей и молодежи 
к робототехнике.
1.2. Основные задачи: 
выявление и поддержка талантливой и одаренной молодежи в области робототехники, ее привлечение к передовым технологиям науки и техники;

развитие современных направлений технического творчества молодежи. 
2. СРОКИ И ПОРЯДОК ПРОВЕДЕНИЯ
2.1. Турнир проводится 29-30 октября 2023 года на базе Дворца 
по адресу: г.Минск, Старовиленский тракт, 41. 

2.2. Программа проведения:

	Конкурс
	Время начала
	Место проведения

	29 октября 2023 года

	«Сказочный мир»
	10.00
	Выставочная галерея «Палац»

	«Робосумо»
	14.00
	Выставочная галерея «Палац»

	30 октября 2023 года

	«LEGO WeDo 2.0»
	12.00
	Выставочная галерея «Палац»


2.3. Регистрация участников осуществляется за 30 минут до начала основной программы соревнований.

2.4. Заявка (общая от района по всем конкурсам Недели) подаётся  
в оргкомитет в электронном виде на e-mail ottis@mgddm.by и печатном виде (заверенная подписью руководителя и печатью учреждения) по адресу г.Минск, Старовиленский тракт, д. 41, каб. 208 до 25 октября 2023 года. Заявки, поданные позднее указанных сроков приниматься не будут.

Районные центры дополнительного образования детей и молодежи берут на себя ответственность за правильность предоставленных в заявке данных.
3. УЧАСТНИКИ 
3.1. Участниками турнира являются команды учреждений дополнительного и общего среднего образования или иных организаций, принявших решение об участии в турнире. 
3.2. К участию в турнире допускаются учащиеся, не принимавшие ранее участия в аналогичных соревнованиях.
3.3. Турнир состоит из трех конкурсов:
«Сказочный мир» (6-8 лет);
«Робосумо» (9-14 лет);
«LEGO WeDo 2.0» (7-10 лет).
3.4. Состав команды в каждой возрастной категории ( 2 участника 
и руководитель. Возраст участников определяется на дату проведения соревнований.

3.5. В конкурсе «Робосумо» от каждого из районов г.Минска допускается к участию не более 2 (двух) команд.

3.4. Организационный комитет оставляет за собой право отказать 
в участии командам, не заявленным районными центрами дополнительного образования детей и молодежи в установленные сроки.
4. УСЛОВИЯ ПРОВЕДЕНИЯ 
4.1. Во время проведения турнира участники выполняют задания, разработанные для каждого конкурса (приложение). 
4.2. Для участия в соревнованиях команды должны иметь собственные материалы и оборудование, необходимое для выполнения заданий.
4.3. Руководители команд, педагоги, родители и другие лица, сопровождающие команду, к месту проведения конкурсов не допускаются. 
В случае наличия технической возможности организуется зрительская зона, выходить из которой к конкурсантам сопровождающим лицам запрещается. 
4.4. Участники команд самостоятельно решают все задания конкурсов и осуществляют необходимую подготовку. Во время соревнований сопровождающим запрещено оказывать помощь конкурсантам, давать подсказки, указания по доработке роботов и программы и т.д., вмешиваться 
в работу судей. Любые технические проблемы, требующие вмешательства сопровождающих, решаются только с разрешения и при непосредственном участии судьи. Несогласованные действия сопровождающих по отношению к конкурсантам будут расцениваться как оказание помощи. В случае нарушения данного пункта положения, команда принимает участие 
в турнире вне конкурса.

5. ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ, НАГРАЖДЕНИЕ ПОБЕДИТЕЛЕЙ

5.1. Результаты турнира подводит жюри, которое формируется 
из состава педагогов отдела технического творчества и спорта Дворца.

5.2. Награждение производится отдельно в каждой номинации:  

судейская коллегия определяет победителей (1, 2 и 3 места) в каждом конкурсе;

количество победителей и возрастные категории оргкомитет оставляет за собой право устанавливать самостоятельно;
жюри оставляет за собой право не присуждать призовые места. Решение жюри окончательное и обжалованию не подлежит. 

6. ОБЕСПЕЧЕНИЕ БЕЗОПАСНОСТИ МЕРОПРИЯТИЯ

6.1. Ответственность за обеспечение безопасных условий проведения турнира несет непосредственный организатор ( лаборатория технологий 
и инженерии отдела технического творчества и спорта (заведующий лабораторией Богдан Владислав Яковлевич).
6.2. Ответственность за безопасное поведение учащихся во время проведения турнира возлагается на сопровождающих педагогов 
и руководителя команды.
7. ФИНАНСИРОВАНИЕ ТУРНИРА

7.1. Финансирование осуществляется за счет средств местного бюджета, выделяемых Минским горисполкомом на проведение массовых мероприятий 
с учащимися, на основании сметы расходов:

приобретение для награждения медалей, при наличии спонсоров - призов, памятных призов, значков, вымпелов.
8. КООРДИНАЦИЯ КОНКУРСА

Координация работы конкурса обеспечивается отделом технического творчества и спорта учреждения образования «Минский государственный дворец детей и молодежи» (г.Минск, Старовиленский тракт, 41), 
тел 8 017 363 17 27, е-mail: ottis@mgddm.by
Ответственное лицо - заведующий лабораторией технологий 
и инженерии Богдан Владислав Яковлевич, тел. 8 025 906 23 24.
Приложение 

Условия проведения конкурса «Сказочный мир»
Участниками являются команды, состоящие из двух обучающихся 
в возрасте от 6 до 8 лет. Возраст участников определяется на момент проведения конкурса.
Задания разработаны для выполнения на базе программируемого конструктора Lego Education WeDo 1.0 (9580).
Конкурс предполагает два этапа – теоретический и практический.
Теоретический этап ориентирован на проверку знаний
у участников, касающихся деталей конструктора, их назначения, 
а также умения «читать» программы, написанные на языке программирования LEGO Education WeDo. Задание представлено 
в форме теста (с выбором одного варианта ответа, задания на соответствие). 
В копилку команды идет общий (не суммарный) результат команды. На выполнение теоретического этапа отводится не более 20 минут.
При прохождении практического этапа участникам необходимо собрать предложенную модель по изображению, разработать для нее программу, самостоятельно усовершенствовать программу, согласно заданиям жюри. Для проведения практического этапа команде предоставляется время до 40 минут. 

Для участия в конкурсе каждой команде необходимо иметь конструктор, ноутбук. Необходимое оборудование команды привозят самостоятельно. 
Показатели и критерии оценок практического конкурса:

	Критерий
	Макс. 
кол-во баллов
	Примечание

	Теоретический тест
	20
	2 балла за правильный ответ

	Соответствие предложенной модели
	15
	

	Работоспособность
	15
	

	Качество изготовления механизмов, надежность
	10
	

	Базовая программа управления
	15
	· 5 баллов – программа содержит 5 и более блоков

· 5 баллов – отсутствие неиспользуемых блоков 

· 5 баллов – присутствуют блоки датчика

	Усовершенствованная программа управления робототехнической системой
	20
	· до 10 баллов – логичная последовательность команд (правильно составленные алгоритмы, чистота скрипта, нет лишних блоков)

· до 10 баллов – усложнение базовой программы, наличие подпрограмм, использование экрана и звуков

	Презентация проекта, сплоченность команды, умение отвечать на вопросы судей, соблюдение правил поведения и техники безопасности во время соревнований
	5
	


При равной сумме баллов – учитывается время выполнения практического задания.

Условия проведения соревнований в номинации 

«Робосумо»

Робот-сумо — это вид спорта, в котором два робота пытаются вытолкнуть друг друга из круга. Роботы, используемые в этом соревновании, называются сумоботами. Инженерные задачи заключаются в том, чтобы робот нашел своего противника и вытолкнул его за пределы плоской арены.

1. О МАТЧЕ РОБОСУМО

1.1. Матч робосумо проводится между двумя командами.

1.2. Каждая команда выставляет на матч одного робота. К рингу подходит только один участник от команды.

1.3. Матч состоит из неограниченного числа поединков, общее время проведения которых – 3 минуты. В это время входят сами поединки, а также технические перерывы между поединками.

1.4. Матч заканчивается, если одна из команд набрала 2 балла или закончилось время матча.

1.5. Если закончилось время матча, а ни одна из команд не набрала двух баллов, то при счете 0-0 или 1-1 судья объявляет дополнительную минуту для выявления победителя, а при счете 1-0 побеждает команда, набравшая балл. При невозможности определить победителя побеждает более легкий робот.

1.6. Все матчи обязательно заканчиваются победой одной 
из команд и не могут закончиться ничьей.
2. О РИНГЕ И СТАРТОВЫХ ПОЗИЦИЯХ

2.1.  Ринг разделен на четыре сектора при помощи карандашных черточек на краях ринга. Роботы всегда ставятся в противоположных секторах. Проекция робота должна хотя бы частично накрывать черную линию на краю ринга. После того, как участники выставили роботов 
к своему удовлетворению в соответствии с правилами, роботов запрещается передвигать. Пример стартовых позиций роботов (Рис. 1).
2.2. В ситуациях, когда участники намеренно изменяют положения роботов внутри сектора за несколько мгновений до старта поединка, судья имеет право объявить в поединке ничью и, начиная с нового поединка, принудить участников выставлять роботов на ринг по очереди, начиная 
с спровоцировавшей правило команды. Это значит, что в первом поединке робота на ринг устанавливает запускающий команды «А», после чего 
он уже не может менять положение своего робота. Затем запускающий команды «Б» устанавливает своего робота на ринг. В следующем поединке, независимо от исхода предыидущего, первыми робота на ринг устанавливает команда «Б», а вторыми команда «А», в третьем поединке очередность опять меняется и т.д.
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Рис. 1
3. О РОБОТАХ И ПРОГРАММАХ

3.1. Максимальные размеры робота – 25х25 см. Высота не ограничена. Робот может изменять свои размеры после старта, в том числе 
и переворачиваться. Робот не может разделяться на две части и должен оставаться единым централизованым роботом. 

3.2. Размеры робота будут измеряться при помощи коробки 25х25 см без одной из граней. Робот обязан стартовать в том положении, в котором 
он помещается в проверочную коробку. Это означает, что часть, выступающая из коробки, должна быть направлена вверх перпендикулярно рингу. 
3.3. Максимальный вес робота – 1 кг. 
3.4. Робот должен быть собран только из деталей производства фирмы LEGO©.

3.5. Максимальное количество моторов – 2, сенсоров – 4.

3.6. Разрешается использовать любые сенсоры производства фирмы LEGO. Запрещается использовать любые другие сенсоры.

3.7. Соревнования начинаются с готовыми роботами. Перед стартом командам выделятся время до 30 минут для подготовки роботов и отладки программ.

3.8. Можно использовать любые заранее заготовленные части кода.

3.9. Язык программирования – любой.

3.10. Между запуском робота и первыми его действиями должно пройти 3 секунды. В течение этого времени робот должен оставаться неподвижным. Любое движение робота, в том числе и увеличение 
в размерах, должно происходить по истечении трехсекундной паузы. 
4. ПРОВЕДЕНИЕ ПОЕДИНКА

4.1. Установка и запуск роботов:
4.1.1. к рингу подходит только один участник от команды, остальные участники команды наблюдают за поединком как зрители;
4.1.2. роботы измеряются и взвешиваются. Объявляется более легкий робот;
4.1.3. участники выставляют роботов на ринг в соответствии 
с правилами (см. пункт 2);
4.1.4. участники должны выбрать программу и приготовиться 
к старту. Роботы запускаются только с помощью одиночного нажатия на среднюю клавишу микроконтроллера EV3. Запуск с помощью датчиков запрещен;
4.1.5. после старта запускающие должны отойти от ринга до начала движения роботов (в течение трехсекундной паузы).

4.2. Окончание матча и паузы:
4.2.1. если во время поединка истекает время матча, то поединок останавливается. Судья назначит дополнительное время (1 минута) 
для выявления победителя при ничейном счете. Во время дополнительной минуты команда, которая первой заработает балл, побеждает в матче (правило «золотого гола»). При невозможности определения победителя после дополнительно времени победа в матче присуждается более легкому роботу;
4.2.2. у команды есть не более 30 секунд на устранение технических неполадок между поединками. Один раз за матч между поединками команда может объявить трехминутный тайм-аут на устранение технических неполадок. На время тайм-аута время матча останавливается. После тайм-аута матч возобновляется с тем же счетом и оставшимся временем. Время 
на устранение технических неполадок, в том числе и время тайм-аута, может быть продлено по усмотрению судьи.
4.3. Определение победителя:
4.3.1. команда выигрывает в поединке (получает 1 балл) если:

робот-соперник коснулся внешней зоны (выехал за пределы ринга);

любая часть робота-соперника, имеющая соединение с корпусом робота, коснулась внешней зоны;
4.3.2. команда проигрывает поединок (команда-соперник получает 
1 балл) если:

любой участник команды коснулся робота или ринга до окончания поединка;

любой участник умышленно нарушает правила (тянет время при устранении неполадок, нарушает требования судьи и т.д.);

робот остановился и не двигается в течение 5 секунд.
Судья матча имеет право изменить время наблюдения за роботами на свое усмотрение;
от робота отделилась крупная часть. Крупной считается часть, имеющая линейный размер более 5-ти сантиметров по одному 
из габаритов. Финальное решение о том, является ли отвалившаяся часть крупной, принимает судья матча на свое усмотрение;
4.3.3. никто не получает баллов и запускается следующий поединок, если:

роботы сцепились, остановились или кружат один вокруг другого 
без заметного результата в течение 5 секунд;

роботы одновременно остановились и стоят без движения в течение 
5 секунд. Никто не получает баллов, даже если роботы начали двигаться после решения судьи;

роботы одновременно коснулись внешней зоны, и судья матча 
не может определить, какой из роботов коснулся первым. Судья имеет право продлить время наблюдения за спорными ситуациями на свое усмотрение;
4.3.4. примеры получения баллов: команда «Дроны» играет матч 
с командой «Терра»:
1) «Крона» побеждает в первых двух поединках. Матч досрочно завершается, «Крона» выигрывает матч со счетом 2-0 и получают  
3 балла (2 за поединки, 1 за матч). «Терра» получает 0 баллов.

2) «Терра» выигрывает первый поединок, второй выигрывают «Дроны», в третьем, четвертом и пятом поединках фиксируется ничья, 
и после пятого поединка заканчивается время матча (3 минуты). После пяти поединков счет в матче 1-1. Объявляется дополнительная минута. 
В течение этой минуты шестой поединок опять играется вничью, 
а в седьмом побеждает «Крона». Матч завершается досрочно. «Крона» побеждает в матче и получают 3 балла (2 за поединки, 1 за победу в матче). «Терра» получает 1 балл за победу в поединке.

3) Первый поединок сыгран вничью. «Терра» выиграла второй поединок. Третий и четвертый поединок сыграны вничью. Во время пятого поединка закончилось время матча. «Терра» побеждает в матче 
и зарабатывает 2 балла (1 за победу в поединке, 1 за победу  в матче). «Крона» зарабатывает 0 баллов.

4) «Крона» и «Терра» сыграли 9 поединков вничью за три минуты. 
Во время дополнительной минуты они сыграли еще 4 поединка вничью. «Крона» побеждает, т.к. по результатам взвешиваний перед матчем 
их робот оказался легче. «Крона» получает всего 1 балл за победу в матче. «Терра» получает 0 баллов.

4.4. Победители определяются отдельно в каждой из возрастных категорий.
Условия проведения конкурса «Lego WEDO 2.0»
Участникам необходимо за отведенное время выполнить задания 
на сборку и программирование робота. Участники должны быть знакомы 
с конструированием и программированием в среде Lego Wedo 2.0, уметь объяснять передачу движения от мотора на движущийся элемент. 

Соревнование включает в себя выполнение нескольких заданий. 

Первое задание ориентировано на проверку и выявление теоретических знаний у участников, касающихся деталей конструктора, их назначения, 
а также умение «читать» программы, написанные на языке программирования LEGO Education WeDo. Задание будет представлено 
в форме теста (с выбором одного или нескольких вариантов ответа, задания на соответствие, с возможностью предложения своего варианта ответа). 
В копилку команды идет общий (не суммарный) результат команды. 
За выполнение теоретической части команда получает до 20 баллов.
Второе задание носит конструкторский характер. Участникам демонстрируется видеоролик (и/или цветные карточки) с предполагаемой моделью, которую они должны собрать. Ролик демонстрируется на экране все время, пока они собирают модель. Когда команда сообщает, 
что конструкция готова, судья фиксирует время и проверяет точность выполнения задания. Если модель собрана в точности, то время фиксируется, иначе участники могут продолжить доработать модель, в таком случае время продолжает идти. Время на сборку является ограниченным (в соответствии со сложностью конкретной модели).

Баллы за практическую часть начисляются следующим образом: 
за минимальное время начисляется 100 баллов, далее у каждого следующего вычитается по 2 балла, т.е. второе место получает 98 баллов, 
третье – 96 баллов и т.д. За каждый подход к судье с не готовой моделью, вычитается штраф 1 балл, т.е. если участники сказали, что конструкция готова, но после проверки выяснилось, что модель не доработана, 
то присуждается штраф. Сколько раз подошел к судье с неготовой моделью, столько баллов и вычитается. 

Третье задание составление алгоритма программирования по словесному описанию на языке программирования LEGO Education WeDo. Оценивается точность реализации алгоритма (4 балла за каждый правильный блок). 

Требования к роботу:

1. Робот собирается в день соревнований из наборов, привезенных 
с собой.

2. Роботы должны быть построены с использованием только деталей конструктора LEGO WeDo 2.0 (45300). 

3. В конструкции робота должен использоваться только один 
Smart-Hub, датчик движения (9583), датчика наклона (9584), один мотор (8883). Другие электрические компоненты, кроме перечисленных 
в п.3. запрещены. 

4. Программа для робота должна быть написана на языке программирования LEGO Education WeDo. 

