A Magyar Ifjusagi Robot Kupa (MIRK2016)
Menekit6C (K6zos tér) Liga Szabalyzata

Készitette: dr. Dezs6 Gergely, a 2015. évi RoboCupJunior vildgverseny CoSpace liga

szabalyzata alapjan.

Eloszo

A CoSpace Menekito ligdban a csapatoknak olyan stratégiat kell fejleszteniiik és kddolniuk
virtualis autondm robotokra, amellyel azok képesek mas csapatok robotjaival versengve
virtualis vildgokban kozlekedni és targyakat 0sszegytijteni.

A CoSpace Szimulator az alabbi weboldalrdl tolthetd le: http://www.cospacerobot.org. A B

mellékletben rovid itmutatas taldlhato az elso 1épésekhez.

Primary kategoriaba tartoznak a 11-14 éves tanulok, Secondary kategoriaba tartoznak a 15-19
éves tanulok. Az életkort a 2016. julius 1-én mar betoltott életévek szama adja meg.

A csapatok 1étszama legalabb 2, legfeljebb 3 f6.

Tekintettel a versenyszam Ujszeriiségére, a 2016. évi Magyar Ifjusdgi Robot Kupa versenyen
a szervezOk fenntartjak a jogot arra, hogy a CoSpace Primary és a Secondary ligakat

Osszevonjak.

Altalanos szabalyok
1. A jaték leirasa
1.1. A jaték menete
1.1.1. A jatékidd 8 perc. A jatek sordn két csapat verseng egymassal. A jaték a
WORLD 1 ¢és WORLD _ 2 vilagokban zajlik. Mindkét vilagban van egy-egy
robotja a csapatnak, ahogy az 1. dbra mutatja.
o A ROBOT 1 nevii robot legalabb 3, legfeljebb 5 prcig miikddik a
WORLD 1 vilagban.
o A ROBOT 2 a fennmarad6 idében mitkddik a WORLD 2 vilagban.
1.1.2. A csapatoknak ugy kell programozniuk a két robotot, hogy azok targyakat
gyljtsenek Ossze a nekik megfeleld vilagban. A csapatnak kell leallitania a
ROBOT _1-et a WORLD_1-ben, és elinditania a ROBOT 2-t a WORLD_2-ben
(lasd még az 1.3 bekezdést).
1.1.3. Egyszerre csak egy robot miikddhet. Amig a ROBOT 1 miikodik a WORLD 1
vilagban, addig a ROBOT_2-nek alvo (készenléti, standby) allapotban kell


http://www.cospacerobot.org/

lennie. A ROBOT 2 aktivalasakor a ROBOT 1-nek le kell allnia, és gy
maradnia a jaték végéig.
1.2. A jaték els6 szakasza (PHASE 1)

1.2.1. A jatékot a ROBOT 1 kezdi, amely az WORLD 1 vilagban miikodik.

1.2.2. AROBOT_1aWORLD_1-ben haromféle targyat keres, ezek a RED, GREEN,
BLUE targyak. A ROBOT 1 akkor kap pontot, ha §sszegytijtotte, és a
gyljtédobozba(depozit helyre) le is tette a targyakat. A robot egyszerre nem
tarthat magéanal 6 targynal tobbet.

1.2.3. Jutalompont jar a RED, GREEN vagy BLACK targyak mindegyikének egy
menetben valo 6sszegyiijtéséért, és a gylijtédobozba (depozit helyre) juttatasaért
(1d. 4.7.4. bekezdés).

1.3. Teleportalas
A teleportalas azt jelenti, hogy a ROBOT 1 ledll a WORLD 1 vilagban, a
ROBOT _2 pedig miikodésbe 1ép a WORLD 2-ben.

1.3.1. AROBOT_1-nek a 3. perc letelte utan, és az 5. perc letelte el6tt kell
teleportalnia, ami azt jelenti, hogy leall.

1.3.2. A 3. perc letelte el6tti teleportalas érvénytelen (szabalytalan).

1.3.3. Ha a csapatnak nem sikeriil teleportalnia a jatékido elsé 5 percének letelte elott,

akkor a CoSpace szerver automatikusan elinditja a ROBOT 2-t (Id. 4.7.5.).
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1. abra A CoSpace Menekit6 jaték menete



1.4. A jaték masodik szakasza (PHASE 2)

1.4.1. AROBOT 2aWORLD 2 viladgban 6t kiilonboz6 targyat keres, ezek: RED,
GREEN, BLACK, SUPER ¢és SUPER+. A pontszerzéshez az dsszegyljtott
targyakat le kell tenni a gyiijtédobozba (depozit helyre). A robotnal nem lehet 6
targynal tobb egyidejlileg.

1.4.2. A SUPER és a SUPER+ targyak akkor keriilnek a palyara, ha RED, GREEN,
¢s BLACK téargyak egy készletét (mindegyikbdl 1-1 darabot) sikertiil egy
menetben Osszegytjteni és a gyljtddobozba(depozit helyre) juttatni (I1d. 2.12.
szakasz).

1.5. A verseny elrendezése

1.5.1. AROBOT 1 ¢ésaROBOT 2 virtudlis robotok, a WORLD 1 ¢ésa WORLD 2

virtudlis vilagok.
2. A versenypalya (arena)
2.1. Felépités

2.1.1. Mindkét vilag tartalmaz targyakat, akadalyokat, csapdakat, jelzéket,
gyljtédobozokat és kiilonleges teriileteket (special zones).

Az A fiiggelékben egy-egy példa lathato a Primary(11-14¢év) kategoria
WORLD 1 ¢és WORLD 2 palyaira.
2.2. Méretek
2.2.1. A WORLD 1 mérete: 180 cm X 240 cm, a WORLD_2 mérete: 270 cm X 360
cm.
2.3. A padlé
2.3.1. A padlozat alapszine egyontetii fehér.
2.4. A hatarok
24.1. AWORLD 1¢ésaWORLD 2 is20 cm magas fallal hatérolt.
2.5. Jelzék

2.5.1. A valddi és a virtualis vilagokban jelzok helyezkednek el. Ezeket a robot a
tajékozodashoz hasznalhatja. A jelzé minimalis mérete 2 cm X 2 cm. A jelzd
szine és alakja nem kotott.

2.6. Akadalyok
2.6.1. Az akadalyok a valods és a virtualis palyakon barmilyen méretiiek és barmilyen

alakuak lehetnek, de legkisebb kiterjedésiik 10 cm X 10 cm X 10 cm.



2.7. Kiilonleges teriiletek
2.7.1. A valddi és virtudlis vilagokban kiilonleges teriiletek talalhatok. A RED,
GREEN ¢s BLACK targyak dupla pontot érnek, ha ezekrdl gytijti be azokat a
robot. A kiilonleges teriiletek szine kék, méretiik legalabb 30 cm X 30 cm,

alakjuk tetszdleges.

2. abra Példak kiilonleges teriiletre
2.8. Csapdak
2.8.1. A csapdakat sarga sav veszi koriil, ahogy a 3. dbra mutatja. A csapda legkisebb
mérete 10 cm X 10 cm. A csapda szine nincs meghatarozva. Ha a robot csapdara

fut, elveszit minden néla levé (korabban 6sszegylijtott) targyat.
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3. abra Példak csapdara
2.9. Mocsarak (csak Secondary(15-19¢év) kategoria, csak WORLD _2)
2.9.1. A WORLD 2 bizonyos részein mocsarak talalhatok. A mocsar szine sziirke,

ahogy a 4. abra mutatja. A mocsarak mérete legalabb 30 cm X 30 cm, alakjuk

tetszgleges.
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4. abra Példak mocsarra




2.10. Jel arnyékolo teriiletek (csak Secondary(15-19év) kategoria, csak
WORLD_2)

2.10.1. Mikdzben a robot a WORLD 2 vilagban keres, a szerver megadja neki a
koordinatait. Amikor a robot a jel arnyékol¢ teriiletre ér, akkor nem kap
koordinata informéaciot.

2.11. A targyak

2.11.1. Haromféle targy fordulhat el6 barhol barmely palyan, ezek: RED, GREEN,
BALCK. Mindegyik targy vastagsaga kevesebb, mint 2 mm. Mindegyik targy
pontértéke kiilonbozo (1d. 4.7.2.).

2.11.2. A targyak szine, mérete és alakja
Primary(11-14év) kategoria

A targyak szine és mérete rogzitett, ahogy az 5. abra mutatja.
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5. abra A Primary kategoria targyai
Secondary kategoria
A targyak barmilyen alakuak lehetnek, a targyak legkisebb méretét a 6. abra
mutatja.
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6. abra Példak targyakra az Secondary kategoriaban
2.12. SUPER és SUPER+ targyak (csak a WORLD_2-ben)
2.12.1. A SUPER ¢és SUPER+ targyak keletkezése
. Egy SUPER targy akkor keletkezik, ha a RED, GREEN, BLACK
targyak egy készletét sikeriil egy menetben a gyiijtédobozba (depozit
helyre) juttatni (1d. 2.13.). Egy SUPER+ targy akkor keletkezik, ha
sikertil a RED, GREEN, BLACK targyak kettd készletét sikertil egy
menetben a gytjtédobozba (depozit helyre) juttatni.



o Minden csapat csak a sajat maga altal 1étrehozott SUPER és SUPER+
targyakat gytijtheti be, a masik csapatét nem.
2.12.2. Méret, szin és alak
A SUPER ¢és SUPER+ targyak kortilbeliil 5 mm atmérdjiek, kor alakuak, a

© O

szinuk lila.

SUPER Object by Blue Team SUPER Object by Red Team
SUPER™ Object by Blue Team SUPER" Object by Red Team

7. abra A SUPER és SUPER+ targyak
2.12.3. A SUPER ¢és SUPER+ targyak elhelyezése
Primary kategoria
A SUPER ¢és SUPER+ targyak a faltdl 15 cm tavolsagra keriilnek (1d. A
fliggelék). A vonal azonositd szamat megkapja az a csapat, amely létrehozta a
targyat, a keletkezés pillanataban.
Secondary kategoria
A SUPER ¢és SUPER+ targy koordinatait megkapja az a robot, amely létrehozta
azt, a keletkezés pillanatdban. (8. 4bra)
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8. abra A WORLD 2 koordinata-rendszere



3.

2.13. A gyiijtédobozok (depozit helyek)
2.13.1. A 9. abra szemlélteti a gytijtddobozokat. A gyiijtddoboz mérete kisebb, mint 30
cm X 30 cm, a szine narancssarga. Az alakja barmilyen lehet. A ,,gyiijtédoboz”

elnevezés csak jelképes, ez valdjdban egy narancssarga teriilet a palyan.

9. abra Példak gylijtédobozra

2.14. Megvilagitas

2.14.1. A palyak megvilagitasa nem egyforma. A csapatoknak képeseknek kell lenniiik
kalibralni a robotokat a palyak teljesitése érdekében.

2.14.2. A k6zonség kamerai lathato és infravords fényt bocsajthatnak ki a valodi
vilagokra és valodi robotokra. Bar a szervezOk mindent elkdvetnek ennek
megakadalyozasara, a csapatokat arra kérik, hogy a robot ugy programozzak,
hogy az minél kevésbé legyen érzékeny a megvilagitas hirtelen valtozasaira.

2.14.3. A szervezOk mindent elkdvetnek, hogy a palyak kozelében ne legyenek zavard
magneses mez0k, de ez nem minden esetben lehetséges.

A jaték menete
3.1. Elozetes informaciok

3.1.1. AWORLD 1 ¢ésa WORLD 2 véazlata a csapatok szamara hozzaférhetd lesz a

verseny eldtt.
3.2. A futam

3.2.1. A bir6 egy hivatalos személy, aki atveszi és feltolti a csapatok programjait,
valamint futtatja a jatékot.

3.2.2. A csapatoknak 5 perccel a futam kezdete el6tt a palya kozelében kell lennitik.
Az a csapat, amely késik a futamrol, percenként 20 biintetdpontot kap (egyébként
az inditaskor mindkét csapat 100 pontot kap). Az a csapat, amely 5 percnél
tobbet késik, elvesziti a futamot, az ellenfél gydz, és 500 pontot kap.

3.3. A futam elokészitése



3.3.1. A csapatok a futam soradn piros vagy kék jelzdszint kapnak. A szint a bir6 a
futam el6tt pénzfeldobassal donti el.
3.4. A futam inditasa
3.4.1. A csapat at kell, hogy adja a birénak a programot 10 perccel a futam kezdete
elott. A biro feltolti a szerverre a programot, beallitja a robotot az induld
helyzetbe, majd elinditja a futamot. A csapatkapitanynak kell biztositania azt,
hogy a megfeleld program kertiiljon feltoltésre.
3.5. Pontozas
3.5.1. Minden futam kezdetén a csapat 100 pontot kap.
3.5.2. Targyak Osszegyljtése
A csapat pontot kap a targyak Osszegytijtéséért. A targyak megtalalasakor a
robotnak meg kell allnia, ¢s3 masodpercig villogtania kell a LED-et.

Object Type Points in Real World Points in Virtual World
(Secondary only)
Regular Zone Special Zone Regular Zone Special Zone
RED 20 40 10 20
GREEN 30 60 15 30
BLACK 40 80 20 40
SUPER NA NA a0 90
SUPER NA NA 180 180

(a) Sem a valos sem a virtualis robot nem tarthat maganal 6 targynal tobbet.

(b) A valos vilagban a targyak nem tiinnek el a felvételkor. A csapatnak kell Ggy
programozni a robotot, hogy elhagyja azt, és mas targyakat keressen.
Ugyanannak a targynak a tobbszori megtalalasa nem szamit.

(c) A virtualis vilagban eltiinnek a targyak a begytjtést kovetden.

3.5.3. Targyak lerakasa

Amikor a robot sikeresen lerakja a giijtédobozba (depozit helyre) a targyakat, és

elhagyja a gylijtédoboz teriiletét, a lerakott targyakért kapott pontok

megduplazddnak. Ha a robot elakad a lerakast kovetden, akkor a targyakért
kapott pontok nem dupldzodnak.

A targyak lerakasa utan a robotnak 3 masodpercig vilagitania kell a LED-del. A

robot akkor ért a gyiijtddoboz teriiletére, ha mindkét fényérzékeldje a

gylijtddobozt érzékeli.
3.5.4. Jutalompontok a WORLD 1 vilagban



Minden sikeresen lerakott RED, GREEN, BLACK készletért 90 jutalompont jar
a WORLD 1 vilagban.
Minden sikeresen, egyidejiileg lerakott dupla RED, GREEN, BLACK készletért
180 jutalompont jar a WORLD 1 vilagban.
3.5.5. Kommunikacid
(a) A sikeres teleportalasért 100 jutalompont jar. A csapat megvalaszthatja, hogy
a WORLD 2 vilagban hova keriiljon a robotja.
(b) Sikertelen teleportalas esetén nem jar pont, a szerver automatikusan
teleportalja a robotot véletlenszert helyre.
3.5.6. Csapda
Ha a robot csapdaba fut, akkor 10 masodpercig ,,lefagy” (megall), majd az
indulasi helyre keriil. Minden targyat elveszit, ami néla volt a csapdaba keriilés
pillanataban (1d. 2.13). A pontok, amelyeket a targyak felvételekor kapott a
robot, levonasra keriilnek.
A robot csapdéba kertil, ha a két fényérzékeldje koziil az egyik érzékeli a
csapdat.
3.5.7. Mocsar (csak Secondary kategoria, csak WORLD_2)
Ha a robot mocsarba hajt (1d. 2.9), akkor a sebességét a szerver 80%-kal
csokkenti.
A robot mocsarba keriil, ha az egyik fényérzékeldje érzékeli a mocsar szinét.
3.5.8. Jel arnyékolo teriilet (csak Secondary kategoria, csak WORLD _2)
A robot akkor kertil a jel arny¢kolo teriiletre, ha a kozéppontja a teriiletre ér. A
robot kdzéppontjanak helyét a szerver szamitja ki.
3.5.9. Kilépés a palyarol (csak Secondary kategoria, csak WORLD _2)
A robot akkor 1ép ki a palyarol, ha a kozéppontja a palyan kiviil kertil.
3.5.10. A jatékért kapott pontok

A jaték végén a gybzelemért vagy a dontetlenért a csapatok az alabbiak szerint

kapnak pontot.
Game GAME POINTS
Win 3
Draw 1

Loss 0




3.6. Emberi beavatkozas
3.6.1. Kizardlag a csapatkapitany kommunikalhat a biroval.
3.7. Elakadas

3.7.1. Elakad a robot, ha legalabb 10 masodpercig nem halad eldre a jatékban, €s
ennek megvaltozasa nem varhat6 (pl egy helyben all, vagy oszcillal). Ilyenkor a
biré kihirdeti az elakadast, €s a robotot egy kozeli helyre mozditja el.

3.7.2. Ha az elakadast nem sikeriil megoldani (t6bbszor el6fordul), akkor a csapat
donthet tigy, hogy befejezi a futamot. Ekkor a csapatkapitany a biro fel¢ jelzi a
csapat dontését. Az addig elért pontokat megkapja a csapat.

3.8. Biintetések

3.8.1. A virtualis futamokban kdtelez6 megadni a csapat nevét. Ha ez elmarad, a
csapat sarga lapot kap. Ha a név masodik alkalommal is hidnyzik, a csapat piros
lapot kap.

3.8.2. Ha arobot az ellenfél robotjanak titkozik, akkor 10 mésodpercig lefagy, az
iitk6zéshez kozeli helyen mas irdnyba helyezik el. Nincs pontlevonas.

3.8.3. Ha mindkét robot egymasnak {itkozik, akkor mindkett6 lefagy 10 masodpercre,
¢s az litkdzés kozelében 1 helyre kertil.

3.8.4. Az Secondary(15-19¢év) kategoriaban, ha a robot elhagyja a versenypalyat,
akkor 10 masodpercre lefagy, majd a palyan beliili helyre keriil. Nincs
pontlevonas.

3.8.5. Haa robot 10 méasodpercen keresztiil ugyanazt a mozgast ismétli (oszcillacio,
az elakadas egyik fajtaja), akkor a kapitdny mas helyre teszi azt, és 10
masodpercig lefagy.

3.9. A jaték felfiiggesztése

3.9.1. F6 szabalyként a jatékot nem szakitjak meg a futam soran.

3.9.2. Ha a robotok minden targyat dsszegyiijtottek, a bird leallithatja a jatékot.

3.9.3. A biro felfliggesztheti a jatékot, ha a szervezo, vagy technikai bizottsaggal meg
kell beszélnie valamit.

3.9.4. A csapat nem léphet ki a jatékbol a kezdéstdl szamitott 5. percet kdvetden.

4. Konfliktuskezelés
4.1. A biro
4.1.1. A jaték soran a bird szava a donto.
4.2. A szabalyok tisztazasa
4.2.1. A szabalyokat a RoboCupJunior CoSpace technikai bizottsdggal kell tisztazni.



4.3. Kiilonleges koriilmények

4.3.1. Eldre nem latott koriilmények, vagy a robotok varatlan tulajdonsagai miatt a

verseny ideje alatt modosithatok a szabalyok, abban az esetben, ha a versenyzok

ebben egyetértenek.

5. Dokumentacid, interju

5.1. Tanulasi naplé

Minden csapat hozzon magaval tanulési napldot, amely bemutatja a csapatot, a

versenyre valo felkésziilést, formaja tetszéleges. A tanulasi naplét az interjun is be

crer

poszter is, ha kelléen bemutatja a tanulds folyamatat.

5.2. Poszter

Minden csapat rendelkezésére all egy A1 (60 cm x 84 cm) méretii feliilet poszter

bemutatdsara. A posztert a technikai interjin is be kell mutatni. Az interjut kovetden a

posztert a kijelolt helyre kell kiallitani. A poszter tartalma:

a csapat neve,

a csapat tagjainak neve, ¢és lehetdség szerint fényképe,
a csapat szarmazasi orszaganak, varosdnak bemutatasa,
az iskola bemutatasa,

a kereso és lerako stratégia,

a program €rdekesebb vagy szokatlan jellemzdi,

mit szeretne elérni a csapat a robotikaban.

5.3. Az interju

5.3.1. Minden csapattagnak részt kell vennie a technikai interjun.

5.3.2. A csapatoknak be kell mutatniuk a tanulasi naplot, vagy a posztert az interjun.

A csapatok a felkésziilés soran megkaphatjak az interjii pontozolapot.

5.3.3. Az interju nyelve magyar.

5.3.4. A csapatokat masodik interjura is hivhatjak, ha a biralok ezt sziikségesnek

latjak.

6. A viselkedés elvei

6.1. Tisztességes jaték

6.1.1. Aki szandékosan kart okoz eszkdzokben, szoftverekben, vagy személyek testi

épségében, kizarjak a versenybdl.

6.1.2. Minden résztvevo felé elvaras, hogy a {6 célja a tisztességes versenyzés legyen.



6.2. Viselkedés

6.2.1. Ha egy csapat lemasolja egy masik csapat programjat, mindkettdt kizarjak a
versenybol.

6.2.2. A szandékos futamvesztés vagy dontetlen elérése a versenybdl valo kizarast
vonja maga utan.

6.2.3. A verseny helyszinén val6 mozgas soran a résztvevok legyenek figyelmesek
mas személyek és az eszk6zok irdnyaban.

6.2.4. A résztvevok nem Iéphetnek be mas csapatok vagy mas ligak felkésziilési
tertiletére. Ez aldl kivétel az az eset, amikor kifejezetten meghivast kapnak oda.

6.2.5. A nem megfelelden viselkedd résztvevoket megkérhetik az épiilet elhagyasara,
¢s kizarhatjak a versenybdl.

6.2.6. Ezeket a szabalyokat a birak, szervezok, hivatalos személyek és a helyi
hatdsagok belatasa szerint kell alkalmazni.

6.2.7. Mentorok (tanarok, sziilok, kisérdk, tolmacsok és mas felndtt csapattagok) nem
Iéphetnek be a tanulok felkésziilési teriiletére.

6.2.8. A mentorok nem vehetnek részt a robotok programozasaban.

6.2.9. A mentor beavatkozasa a robot miikodésébe, vagy a birdi tevékenységbe elsd
alkalommal figyelmeztetést von maga utan, ismételt alkalommal a csapat
kizarhat6 a versenybdl.

6.3. Megosztas

6.3.1. A csapatokat arra batoritjak a szervezdk, hogy osszak meg egymassal

¢lményeiket, tapasztalataikat személyesen, vagy az interneten keresztiil.
6.4. Lelkiilet

6.4.1. A mentorok és a tanulok felé egyarant elvaras, hogy a RoboCupJunior
szellemében tevékenykedjenek.

6.4.2. A birdk és a hivatalos személyek a rendezvény szellemének megfeleléen jarnak
el.

6.4.3. Nem az szamit, hogy gy6zol vagy veszitesz, hanem az, hogy mennyit

tanulsz!
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A CoSpace Liga a CoSpace Rescue Simulator szoftvert alkalmazza a futamok
megvalodstasara. Ez a szoftver ingyenesen letlthetd, egyéni €s iskolai ingyenes regisztracios
koéddal aktivalhat6. A didkok otthonra is kérhetnek aktivald kodot. A szoftver alkalmas
tanulasra, gyakorlasra, fejlesztésre és a verseny futamainak megvalositasara is, beleértve az
automatikus pontozast.

Miikodéséhez telepiteni kell a Microsoft Robotics Developer Studio R4 szoftvert. Fébb
minimalis rendszerkovetelmények: Windows 7, 4 GB RAM, 1 GB videokartya, 2 magos 2.2
GHz processzor.

A http://www.cospacerobot.org/ a CoSpace projekt hivatalos oldala, ahol letolthetok a

szoftverek és szdmos segédanyag.

http://www.cospacerobot.org/download/cospace-rescue-download a menekitd ligahoz

sziikséges letolto oldal.

A youtube-on a ,,cospace rescue” kereso kifejezésre szamos oktatd videot kapunk
eredményiil. Ezek angol nyelviiek, de hang nélkiil is jol bemutatjak az els6 1épéseket a kezddk

szamara.


http://www.cospacerobot.org/
http://www.cospacerobot.org/download/cospace-rescue-download

