LUẬT THI SÁNG TẠO ROBOT KHOA ĐIỆN TỬ
                                         LẦN THỨ  SÁU
1. Chủ đề cuộc thi.
Chủ đề của cuộc thi sáng tạo robot mini được xây dựng dựa trên chủ đề của cuộc thi sáng tạo

“ROBOCON CHÂU Ắ THÁI BÌNH DƯƠNG 2017” do Nhật Bản đăng cai tổ chức.
“Mục tiêu”
Chủ đề cuộc thi xoay quanh tinh thần “Asobi” cũng là triết lý cơ bản của cuộc thi Robocon. Đây là một khái niệm đã ăn sâu vào văn hóa của Nhật Bản. Mang nghĩa là “chơi” trong tiếng Nhật, “Asobi” đề cao sự vui vẻ, độc đáo và sự trình diễn các kỹ năng hơn là sự thắng, thua. Theo tinh thần “Asobi”, mọi người chơi, dù là bạn bè hay đối thủ, đều được khuyến khích chia sẻ niềm vui trong khi thi đấu.

Thử thách đặt ra trong cuộc thi ABU Robocon 2017 là phải đặt “Sensu” trên đỉnh hộp sau khi ném trúng mục tiêu. Tuy nhiên, tại cuộc thi, người chơi sẽ thay bằng những chú robot, “Sensu” được thay thế bằng những chiếc đĩa (Flying Disc), mục tiêu là những quả bóng chuyền (Beach Ball) đặt trên đỉnh hộp là đĩa tròn trên các cột trụ (Spot).
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2. Sân và quà thi đấu.
      Sân thi đấu: 
Sân thi đấu hình vuông có chiều dài cạnh là 2400mm. Nền sân được làm từ gỗ dán công nghiệp, sơn  màu  xanh  và  đỏ,  các  đường kẻ  trên  sân  được  dán  bằng  đề  can  màu  trằng  có  độ  rộng 20mm (Hình1).

- Vị trí xuất phát : Mỗi đội có một vùng xuất phát màu xanh hoặc đỏ tương ứng, trước mỗi trận đấu hai đội phải đặt Robot nằm trong vùng xuất phát của mình.
Hình 1: Sân thi đấu
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Hình 2: kích thước sân.
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Hình 3: quà thi đấu.
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Hình 4: Rổ quà trên sân

3. Robot thi đấu.
Mỗi đội chỉ được thiết kế 01 robot:

- Không giới hạn trọng lượng.

- Hình chiếu bằng của robot không được vượt quá giới hạn (300mm  x 300mm), chiều cao không vượt quá 500mm.

- Điện áp sử dụng điều khiển robot không quá 24V.

- Robot không được mang theo các chất dễ gây cháy nổ.

- Không được sử dụng khí nén.
4. Thủ tục thi đấu.
Chuẩn bị :
- Mỗi đội sẽ có 1 phút trước trận đấu để hiệu chỉnh Robot, và xếp Robot vào vùng xuất phát tương ứng của đội mình. Bắt đầu và kết thúc thời gian chuẩn bị sẽ có hiệu lệnh của trọng tài.

- Trong thời gian chuẩn bị 2 thành viên trong đội sẽ được vào sân để chuẩn bị và hiệu chỉnh Robot.
- Trong thời gian thi đấu, mỗi đội sẽ chỉ có 1 thành viên để điều khiển robot.
Luật: 
Thời gian thi đấu của mỗi trận đấu sẽ là 90s.
 Robot của mỗi đội sẽ được cấp 6 quả quà ngay trước khi thi đấu. Nhiệm vụ của mỗi   robot là phải thực hiện các nhiệm vụ như sau:
          Nhiệm vụ 1: tương ứng với rổ quà A. Trong nhiệm vụ này robot sẽ phải thực       hiện bắn 2 quả quà vào rổ A để lấy điều kiện bắn vào rổ quà thứ 2. Robot thực hiện xong nhiệm vụ sẽ ghi được 20đ.
          Nhiệm vụ 2: tương ứng với rổ quà B. Trong nhiệm vụ này robot sẽ phải thực hiện bắn 1 quả quà vào rổ B để lấy điều kiện bắn vào rổ quà thứ 3. Robot thực hiện xong nhiệm vụ sẽ ghi được 30đ.
          Nhiệm vụ 3: tương ứng với rổ quà C. Trong nhiệm vụ này robot sẽ thực hiện bắn 1 quả quà vào rổ C. Robot thực hiện xong nhiệm vụ sẽ ghi được 50đ.
Lưu ý: khi thực hiện nhiệm vụ, robot xâm chiếm vào vùng cấm sẽ bị trừ 5đ/lần vi phạm. Nếu đội nào hoàn thành được 100đ thì sẽ không tính điểm trừ.
5. Tính điểm và quyết định đội thắng.
5.1. Tính điểm:
Nhiệm vụ 1: 10đ/1 quả = 20đ

Nhiệm vụ 2: 30đ/1 quả = 30đ

Nhiệm vụ 3: 50đ/1 quả = 50đ

Tổng số điểm thực hiện được cả 3 nhiệm vụ là 100đ
5.2. Quyết định đội thắng.   
- Ở vòng bảng, trong thời gian thi đấu là 90s đội nào ghi được 100đ sớm nhất sẽ dành chiến thắng. Khi đội đối phương dành được 100 điểm sớm mà chưa hết thời gian thi đấu, đội còn lại sẽ vẫn phải tiếp tục thực hiện các nhiệm vụ còn lại để lấy điểm  quà. Trận đấu kết thúc khi hết thời gian thi đấu.
- Ở vòng loại trực tiếp, trong thời gian thi đấu là 90s đội nào hoàn thành nhiệm vụ sớm nhất trận đấu sẽ kết thúc và đội đấy sẽ dành chiến thắng.
5.3. Quyết định thứ hạng của các đội.

Thứ hạng của các đội sẽ được quyết định dựa trên các tiên chí sau: (thứ tự ưu tiên từ trên xuống dưới)
-    Điểm trận.

-    Điểm quà.

-    Số lần chiến thắng tuyệt đối.

-    Kết quả của trận đối kháng.

Trong bảng thi đấu, đội thắng tính 3 điểm, hòa 1 điểm và thua 0 điểm.
6. Thành lập đội.
- Mỗi đội gồm ít nhất 03 thành viên trong đó có ít nhất 02 thành viên đang học tại Khoa Điện tử, số thành viên còn lại đang học tại HaUI.

- Các đội đăng ký với Ban tổ chức theo mẫu (phụ lục A).
   - Các đội tự túc kinh phí thiết kế chế tạo robot.

- Các đội sẽ được đạo tạo 03 buổi về kiến thức, kỹ năng thiết kế cơ khí, thiết kế mạch điện tử và lập trình cho vi điều khiển. Các đội sẽ được hỗ trợ các kiến thức liên quan từ các thành viên của ban tổ chức trong suốt thời gian diễn ra giải.

- Ban tổ chức sẽ thiết kết 1 robot mẫu để các đội tham khảo.
7. Giải thưởng:
Cơ cấu giải thưởng bao gồm: 
01 giải nhất
01 giải nhì
01 giải ba
01 giải cho đội có thiết kế cơ khí  tốt nhất
01 giải cho đội có giải pháp mạch điện tử điều khiển tốt nhất
01 giải cho đội có giải pháp lập trình hợp lý nhất.
8. Liên hệ và giải đáp.
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9. Thời gian tổ chức.
- Thời gian phát động và nhận đăng ký : 
- Thời gian đào tạo, tập huấn : 
- Thời gian tập sân : 
- Thời gian thi : 
