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Traduzioneitaliana a cura Domenico Ardito. Le parti in corsivosono da considerare valide
solo per le competizioni internazionali.

Queste sono le regole ufficiali per I'evento Robpdimnior OnStage 2019. Modifiche rispetto delle
regole 2018 sul palco sono evidenziati in rossol TAVIA, le squadre dovrebbero accertarsi di
rivedere tutte le pagine di queste regole. Le mgoho state cambiate per approfondire e ampliare i
benefici educativi di competere in RoboCupJuniatieRe inoltre le tecnologie in evoluzione
disponibili nel nostro tempo.

Le regole internazionali inglesi hanno la priostdle eventuali traduzioni. Sono le regole ufficial
della Federazione RoboCup. Le regole, punteggib, fgutte le forme di documentazione possono
essere scaricati dal sito ufficiale RoboCupJurhttip(//robocupjunior.org). Ogni squadra ha la
responsabilita di verificare la versione piu reesatitquesti documenti prima della competizione;
possono essere apportate modifiche in qualsiasiantomLe squadre sono incoraggiate a studiarli
in dettaglio.

Sito ufficiale RoboCupJunior: http://robocupjunaig (Fare clic sulla scheda OnStage) Gazzetta
RoboCupJunior forum: https://junior.forum.robocug/o
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Prefazione

RoboCupJunior OnStage invita i team a sviluppabetrautonomi, creativi che hanno progettato,
costruito e programmato. L'obiettivo & quello diame una performance robotica di 1 o 2 minuti,
che utilizza la tecnologia per coinvolgere un pudablQuesto include tutta una serie di possibili
rappresentazioni, come la danza, narrazione, teatnstallazioni artistiche. La performance puo
coinvolgere la musica, ma questo é facoltativoathpionato e destinato ad essere a tempo
indeterminato. Le squadre sono incoraggiate adesseative, innovative e divertenti, sia nella
progettazione dei robot che nella progettazionke gebstazioni complessive.

Dalla stagione 2018, la struttura del campionat&tage € stata aggiornata per fornire una
competizione entry-level per le squadre alle prarmai con limitata esperienza a livello
internazionale (OnStage preliminare) e una cataguti difficile per i team piu esperti (OnStage
Avanzate). Questa suddivisione sostituisce le it categorie di eta, ma i membri del team



devono ancora soddisfare i requisiti di etd RobadQuojor 2019 (elencati di seguito).

Le regole sono per lo piu le stesse per OnStadienimare e OnStage avanzata. Tuttavia, solo
squadre in OnStage preliminare sono autorizzdiiiaaare le marcature e / o stuoie sul pavimento
per consentire di seguire le linee. Le squadre @gesavanzate sono tenute a utilizzare le
tecnologie piu avanzate. Abbiamo intenzione didare le norme di campionato avanzato passo
dopo passo nel corso dei prossimi anni per diflaeza ulteriormente dal campionato preliminare,
e potremmo adottare le sfide che richiedono alteaeologie specifiche, quali il riconoscimento
delle immagini.

OnStage preliminare: Un concorso entry-level paqgigadre alle prime armi, nuove per il
campionato a livello internazionale. Il "noviziotie e usato qui non implica che la squadra stia
eseguendo a livello principiante / principianteevano essere abbastanza esperti per essere
qualificati.

Per il concorso internazionale 2018, se tutti i rherdi una squadra hanno partecipato a
competizioni internazionali RoboCupJunior due o\mite in qualsiasi campionato, la squadra non
puo partecipare alla sotto-lega preliminare. Queatopionato e stato progettato per le squadre in
cui tutti i membri del team hanno partecipato a anm minor numero di gare RoboCupJunior.

OnStage avanzata: un concorso di livello supeperde squadre con esperienza in grado di
utilizzare tecnologie avanzate, competenze e cemascnel campo della robotica, tra cui la
programmazione e la costruzione di robot.

Questa sub-lega € aperta a tutti, anche le sqahdreono nuove per RoboCupJunior. Tuttavia,in
guesto concorso ci si aspetta che le squadre siagrado di dimostrare le prestazioni piu avanzate
rispetto a OnStage preliminare.

Ad esempio, le squadre descritte di seguito NON D@ ESSERE AMMESSE a partecipare al
campionato preliminare OnStage: ¢ Ci sono uno aytnbri del team che hanno partecipato a
OnStage due o piu volte. » Ci sono uno o piu menhriieam che hanno partecipato a OnStage una
volta e Soccer (0 Rescue) una o piu volte. « Cosamo o piu membri del team che hanno
partecipato a Soccer OR Rescue due 0 piu voltese® uno o piu membri del team che hanno
partecipato a Soccer AND Rescue una o piu volte.
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Tabella 1: Esempi di ammissibilita per la partezipae

Della squadra membri Ammissibilita
squadra A

Avanzato preliminare
squadra B

Avanzato preliminare
squadra C

Avanzato preliminare



D team

Avanzato preliminare
squadra E

Avanzato preliminare

: Membro del team che & nuovo in RoboCupJunior &tizipne internazionale

: Membro del team che ha partecipato a RoboCupduaampetizione internazionale una volta in
passato, in ogni campionato

: Membro del team che ha partecipato a competiandernazionali RoboCupJunior due o piu volte
in qualsiasi campionato

Tutte le squadre devono rispettare le regole pempedere in RoboCupJunior 2019, compresi i
requisiti di eta e le dimensioni del team dichiafatresponsabilita della squadra partecipante (s)
rappresentanti regionali per verificare i requiditidoneita dei partecipanti, che sono i seguenti:

* Requisiti di eta (eta dal 1 ° luglio): tutti i méri del team devono avere un'eta compresatra 13 e
19 anni « Dimensioni della squadra: ogni squadree deere da 2 a 5 membri. « Iscrizione: ogni
membro del team deve svolgere un ruolo tecnicotaitho del team. Ogni partecipante puo
partecipare in una sola squadra. Nessun membregaére condiviso tra squadre o campionati.

Panoramica

Tutte le squadre sono giudicate nelle seguent; &eeostrazione tecnica, colloquio tecnico,
OnStage Prestazioni e separatamente, un fogliessirizione tecnica della (TDP Technical
Description Paper).

Dimostrazione tecnica: una fase dimostrativa diisuth per mostrare le capacita dei loro robot. Le
squadre dovrebbero dimostrare e descrivere le tayhas loro robot come interazione con gli
esseri umani o gli uni con gli altri meccanismi chidizzano, sensori e algoritmi che sono stati
sviluppati dal gruppo. | robot devono essere priegiesenza i loro costumi e le caratteristiche
chiave delle tecnologie utilizzate mostrati al plidah La squadra dovrebbe spiegare come sono
state sviluppate le capacita, le sfide superd&tecnologie coinvolte.

La dimostrazione tecnica € valutata sulle manifesta robot, descrizione dei robot, capacita e |
gualita della presentazione. Vedere la dimostraz®core Scheda Tecnica.
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Intervista tecnica: Un fino a 15 minuti faccia ade intervista tra il team ed i giudici in cuitiut



robot e la programmazione sono giudicati sulla lokseiteri tecnici. Questo puo essere tenuto sul
palco subito dopo la dimostrazione tecnica. | giugarleranno con i membri del team senza alcun
microfono. Aspetti tecnici creativi e innovativirvgono premiati con i punteggi piu alti. | giudici
sono interessati a determinare la comprensione teghologie robotiche che hanno usato gli
studenti. Le squadre devono dimostrare l'auteateitoriginalita per quanto riguarda i loro roleot

le prestazioni in questa intervista.

Tutti i membri del team devono essere pronti aonslere alle domande circa gli aspetti tecnici del
loro coinvolgimento nella progettazione di roboedére l'intervista Score Scheda Tecnica.

Si prega di notare: A seconda discrezione dei giuldi squadre possono combinare il tempo per la
dimostrazione tecnica e il colloquio tecnico. Tuidail tempo totale sia per i NON deve superare i
20 minuti per squadra. Per esempio, se una sqdadostrazione tecnica supera i 5 minuti, il
colloquio tecnico sara piu breve. Dimostrazioneiteg + colloquio tecnico = 20 minuti MAX

Prestazioni OnStage: 1-2 minuti di prestaziongaldo: della fase in cui una routine prestazioni e
giudicata in base a criteri creativi, innovatiwlientrattenimento. Le squadre devono dimostrare
l'originalita, la creativita e l'innovazione in taifla loro routine prestazioni. Si prevede cheetlgt
squadre partecipanti effettuano le loro prestazbmeglio. Vedere il punteggio foglio OnStage
Performance.

Descrizione Technical Paper (TDP): Ogni squadenatb a presentare un TDP (2 - 4 pagine) tre
settimane prima della data di inizio ufficiale dehcorso RoboCupJunior. Il TDP dovrebbe
spiegare I'hnardware del robot, il software, la coioazione, e gli algoritmi utilizzati. Il TDP e usa
per stabilire I'autenticita delle performance racetli una squadra. Un modello per il TDP sul
palco sara disponibile per il download dal sito vikglboCupJunior.

Al concorso internazionale RoboCupJunior sul pdiesguadre potranno anche prendere parte a
una Performance Superteam.

SOLO AL MONDIALE, Nota del Traduttore.

Superteam sfida tecnica: una performance robotreata da un gruppo di squadre cooperanti.
SuperTeams comprendono due o piu squadre partdcip&uperTeams viene dato un breve
periodo di tempo per la collaborazione presso ldesdella concorrenza. Durante questo periodo,
ogni Superteam deve creare una nuova performaneénciorpora il lavoro di ogni squadra
partecipante. SuperTeams sono incoraggiati a creaue performance robotica eccitante e
divertente, esprimendo la loro amicizia e la co@zeone e dimostrare cio che hanno imparato gli
uni dagli altri. Oltre a collaborare per eseguire modo collaborativo con nuova musica e una
nuova performance, una sfida specifica verra incogapo per essere incluso come parte della
performance. Ad esempio, qualcosa di sollevamentgstamento qualcosa, riconoscere e
utilizzare un oggetto. Norme specifiche per laastiecnica Superteam sara presentato alle squadre
guando le squadre si formano alla fine del secomestazioni.

T egli Superteam sfida tecnica € un programma spegal I'evento internazionale e non e



obbligatoria per gli eventi regionali. Le regoleldehallenge tecnico Superteam sono forniti in un
documento a parte, le squadre che partecipanorabaifestazione internazionale sono fortemente
incoraggiati a leggere attentamente il Supertearh®0orme in anticipo delle finali internazionali.
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1. Robot

1.1. La tecnologia del robot

1.1.1. Le squadre sono incoraggiate a utilizzanedi®gie in modo creativo. L'uso innovativo o
comunque originale di tecnologia (compresi i seijigoincoraggiato e verra ricompensato nei
punteggi. Ad esempio, computer portatili, notebdelefoni cellulari, compresse, Raspberry Pi e
altri dispositivi simili possono essere utilizzatime controllori robotici che elaborano
programmazione autonoma - (. Vedi regola 1.1.3nhoracome telecomandi sul palco come parte



della performance.

Le squadre sono incoraggiate ad utilizzare la tegmin modo innovativo, inusuale o ispirat per
creare una performance coinvolgente. Se non sm@ia she la tecnologia che si sta utilizzando sia
appropriata, si prega di contattare il Comitatmitex prima della gara (vedi 8.1).

1.1.2. Le squadre devono costruire il proprio ropaittosto che utilizzare un kit commerciale. Un
robot che e stato costruito a seguito di un kit c@rtiale o in seguito ad un manuale di costruzione
deve essere dichiarato nell'intervista tecnicaresegnera molti punti.

1.1.3. I robot devono operare in modo autonomo.
1.2. Dimensioni e numero

1.2.1. I robot possono essere di qualsiasi dimassiopartecipanti dovranno progettare il loro
robot in formati che possono trasportare da lrla squadra puo avere e utilizzare qualsiasi
numero di robot. Tuttavia, utilizzare piu robot mmporta necessariamente ottenere piu punti.
Grandi robot non contano di piu. Si consiglia dvieegiare sistemi interattivi semplici tra i robot

1.2.2. | Robot devono essere di un peso tale @sewn membro del gruppo puo trasportare e
depositare sul palco con facilita.

1.3. Progettazione, costruzione e sicurezza

1.3.1. Le squadre devono progettare il loro robatansiderazione della sicurezza. Ad esempio,
ogni parte mobile deve essere coperta con matadatjuati per evitare qualsiasi accidentale
contatto umano. Quando le batterie sono traspastapmstate, si raccomandano criteri di sicurezza
da utilizzare. Ragionevoli sforzi dovrebbero esdatie per assicurarsi che in ogni circostanza tobo
evitino cortocircuiti e perdite chimiche o aria. @ptunamente dimensionare la potenza dei motori
che devono essere utilizzati, per quanto riguardquisiti di salvaguardia e sicurezza di una
performance.

1.3.2. Le squadre devono costruire un robot robcistonon cada a pezzi facilmente.

1.3.3. Le squadre sono incoraggiate a progettéweoilaspetto del robot da sole. Se una squadra
vuole usare un personaggio famoso come loro rédbstjuadra dovrebbe prestare attenzione ai
diritti d'autore del personaggio.

1.3.4. In nessuna circostanza essere consentitdizzare la rete elettrica sul palcoscenico. Ogni
robot dovrebbe essere dotato di una adeguataribatieve essere usata una tensione massima di
15 volt. Le batterie al piombo non sono ritenuteqachte a meno che la squadra ha ottenuto il
permesso prima di partecipare alla competiziongaiie del Comitato Tecnico per un motivo
specifico.

1.3.5. Robot con capacita di volo (droni) non samamessi per motivi di sicurezza.
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1.4. Comunicazione

1.4.1. Le squadre sono incoraggiate a progettémeoilrobot con una funzione di comunicazione. |
robot sono incoraggiati a comunicare tra loro sut@, per esempio, con un'opzione di
comunicazione Bluetooth (vedere 2.7 e 2.8). Nattewe essere la comunicazione tra i fuori scena e
dispositivi sul palco.

1.4.2. | protocolli di comunicazione solo consemtitrarossi (IR), Bluetooth (LE e classico) e
ZigBee. E 'responsabilita del team per fare in mdumla loro funzione di comunicazione non
interferisca con i robot di altre squadre quandessiguono le prove pratiche o la performance sul
palco. A nessuna squadra e consentito l'usordsaljnali a radiofrequenza (RF) (come il Wi-Fi o
onde Z) in quanto cio potrebbe interferire conkabin altri campionati. Se non siete sicuri, Si
prega di verificare con il Comitato tecnico prinelld prestazione (vedere la sezione 8).

1.5. Ulteriori suggerimenti per la progettazioneostruzione di robot

1.5.1. Verranno fatti giunti sulla superficie gelico per renderlo il piu agevole possibile, witia
robot devono essere preparati per irregolaritadidomm nella superficie del pavimento. Verra
fatto ogni sforzo per rendere il palco appianata,questo potrebbe non essere possibile e le
squadre devono essere pronte a far fronte a guestacisione.

1.5.2. Anche se gli organizzatori RoboCupJunioca&eo di rendere l'illuminazione adeguata, tra
cui faretti a disposizione, non v'e alcuna garaohia riflettori intensamente luminosi saranno
disponibili. Le squadre devono venire preparatecpbrare i loro robot in base alle condizioni di
illuminazione presso la sede. | Team che utilizzegsori bussola devono essere consapevoli che i
componenti metallici della scenografia possonaigrizare le letture del sensore bussola. Le
squadre devono venire preparate per calibraregabori.

2. OnStage Performance (40% del punteggio totale)
2.1. Panoramica

2.1.1. L'OnStage dimostrazione & |'opportunitaictiastrare gli aspetti tecnici del robot , la
progettazione e la costruzione attraverso uno &t teatrale. Questo potrebbe essere, per
esempio, uno spettacolo di magia, spettacolo tlideaarrazione, commedia, danza o
l'installazione d'arte. Le squadre sono incoraggat essere creative, innovative e prendere dei
rischi nel loro uso delle tecnologie e dei matepal la creazione di loro prestazioni. Fare
riferimento al foglio OnStage Performance Scorerpaggiori dettagli.



2.2. OnStage Performance sul palco

2.2.1. Alle squadre saranno date fino a due oppitétdli esibirsi davanti ai giudici. Se piu di uno
spettacolo € in programma verra utilizzato il pggie piu alto rendimento da ogni performance. Le
squadre top di punteggio possono essere invitageguire di nuovo in una gara di finale. A
seconda del numero di squadre, una gara di firwlelgbe non verificarsi, nel qual caso il
punteggio piu alto nella performance sara utiliazagr determinare il vincitore.

2.2.2. La performance sul palco saranno giudicaterg giuria di almeno tre giudici. Almeno uno
di questi giudici € un funzionario RoboCupJunioe tta giudicato il colloquio tecnico pure.
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2.3. Rappresentazione teatrale
2.3.1. La durata della routine prestazioni deve meno di 1 minuto e non piu di 2 minuti essere.

2.3.2. Ogni squadra avra un totale di 5 minutilpdoro prestazioni. Un giudice avvia un
cronometro quando un membro del team fa un pasg@kw. Questa volta include fase di set-up,
I'introduzione e la routine delle prestazioni, coese le eventuali riavvii per fattori sotto il

controllo della squadra. Non include il tempo neee® per la preparazione e la pulizia dello stage
Se il tempo limite viene superato a causa di cteoe=e al di fuori del controllo del gruppo (ad
esempio problemi con lI'avvio la musica dai tecrmaih ci sara nessuna penalita. | giudici hanno
l'ultima parola su eventuali penalita di tempo.

2.3.3. A sequito di ogni performance, una squadxee completamente riordinare il palco,
impacchettare e rimuovere eventuali oggetti legjdiloro performance. Il team di esecuzione ha
un massimo di un minuto per ripulire il palco ddadine della propria performance. Il tempo totale
massimo sul palco é quindi di sei minuti.

2.3.4. Un tecnico designato dai funzionari Robo@uymlr iniziera la musica e dell'audiovisivo /
presentazione multimediale per la routine prestazio

2.3.5. Le squadre sono fortemente incoraggiataeeukstempo mentre si insediano sul palco per
presentare al pubblico le prestazioni e le caiatieine dei loro robot.

2.4. Restarts

2.4.1. Le squadre possono riprendere la loro reusa necessario, a discrezione dei giudici. Non
v'é alcun limite al numero di riavvii consentitl'iaterno del loro tempo 5 minuti a prestazioni.
marchi di penalita saranno detratti dal punteg@/edi 2.10) Ad ogni squadra sara chiesto di

lasciare il palco dopo 5 minuti.

2.5. Video musicale



2.5.1. Le squadre possono usare la musica per etamplle loro prestazioni. Le squadre possono
trovare utile includere un “beep”, all'inizio dell@o musica come un segnale di avvio.

2.5.2. Se é usata la musica, le squadre devonwegdanpropria sorgente audio musicale. Se una
squadra usa musica protetta da copyright, dovrebbeire la legge sul copyright della regione in

cui si svolge I'evento. Il metodo di fornitura prefo € quello di posizionare il file audio su una
memory stick come file MP3. La chiavetta di memaléae essere chiaramente etichettata con il
nome della squadra e la categoria (OnStage prelmio OnStage Avanzata) e deve contenere solo
il file MP3.

E 'essenziale che la musica sia data a un teceicgudno o un funzionario RoboCupJunior prima
di periodo di prove pratiche della squadra. Le ggeigdono incoraggiate a portare piu copie del file
sorgente audio.

2.5.3. La musica dovrebbe cominciare all'inizidalebrgente audio di musica con pochi secondi di
tempo di silenzio.

Progetto del 27 novembre 2018 Pagina 10 di 18

2.5.4. Le squadre sono incoraggiate a fornire uaesgmtazione visiva o multimediale come parte
delle loro prestazioni. Questo puo assumere ladatiun video, animazione, presentazione, ecc,
tuttavia, il contenuto deve essere preparato dantetessi. Verra fornito un proiettore e schermo.
Gli organizzatori non possono garantire l'altezelbodschermo di proiezione sopra la il palco o la
dimensione della proiezione.

2.5.5. L'interazione tra i robot e la visualizzama@ consentito e incoraggiato. Un cavo VGA e
HDMI sara disponibile su stadio cui un computertgiile o altro dispositivo puo essere collegato al
proiettore. La lunghezza del cavo non puo essasntita.

2.6. Palcoscenico

2.6.1. Le dimensioni dell'area fase di prestazimrggono segnate in un'area rettangolare di 4 x 3
metri (M) per robot con il lato rivolto verso i gigi 4m. Questa zona rettangolare é all'internondi
palco con una dimensione minima di 5 x 4 metri.

2.6.2. Il confine dell'area fase di prestazion@ santrassegnato con un 50 millimetri (mm) black
tape-line. Le squadre sono autorizzate a utilizéa@nfine nero per identificare I'area palco
prestazioni. Il pavimento fornito deve essere @mgpibianco (non lucido) MDF verniciato (fibra di
legno compresso).

2.7. Scenario

2.7.1. Oggetti di scena statici che non fanno gategrante della performance sono scoraggiati



poiché la prestazione dovrebbe essere focalizmatalsot. Il tipo di oggetti di scena che sono
considerati "interattivi" sono:

* Gli oggetti di scena interagiscono con i robantite sensori

* Gli oggetti di scena interagiscono con i rolvatitite comunicazione (fare riferimento a 1.4).

2.7.2. Se una squadra decide di utilizzare ogdesitena statici, essi dovrebbero essere immelssi su
periferia dell'area prestazioni fase definita.dabpossono attivare oggetti di scena statici ad
eseguire una determinata attivita o innescare testgzione fintanto che sono posizionati sulla
periferia dell'area prestazione.

2.8. Uomo-robot e l'interazione robot-robot

2.8.1. | robot possono essere avviati manualmemtdtatto umano, interazione sensore o con
telecomando all'inizio della prestazione (vededegkr la comunicazione wireless consentite).
Questo € l'unico contatto fisico che gli umani possavere con i loro robot durante la
performance. Eventuali chiarimenti riguardanti daesticolo devono essere indirizzati ai giudici
prima della gara al fine di garantire che sia catitel'interazione.

2.8.2. Linterazione uomo-robot e incoraggiata;egseri umani non possono toccare fisicamente |l
robot, soltanto interagire con i sensori del rohdhterazione che viene utilizzata per modificare
direttamente il comportamento del robot, ad esempianantenere all'interno delle linee nere,
saranno ricompensate molto meno rispetto all'iatere intelligente (ad esempio un robot che
segue un umano utilizzando una telecamera).

2.8.3. L'interazione tra robot e fortemente inc@iatp. | robot sono autorizzati a toccarsi
fisicamente I'un I'altro e possono interagire atrao sensori e comunicazione cablata / wireless
(vedere 1.4).
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2.9. Gli esseri umani sul palco

2.9.1. | membri del team umani possono esibirsiidoro robot sul palco durante la performance.
Interpreti umani possono essere all'interno ellfesterno della zona segnata. Non v'é alcuna
penalita se gli esseri umani non si esibiscomoi ¢oro robot. D'altra parte, se i giudici non
possono concentrarsi e vedere le prestazioni 8ekyrta squadra non sara in grado di guadagnare
punti. Le squadre sono incoraggiate a considesgpesizione dei membri del team umani e
configurazioni adeguate, che possano rendereonitgi prestazioni del/dei robot.

2.10. Sanzioni

2.10.1. Se una squadra supera il tempo limite apoeig 2.3, la squadra sara penalizzata dalla
perdita di punti (vedi scheda punteggio).



2.10.2. Se tutti i punti di contatto del robot (peempio ruote) si muovono al di fuori del marcato
confine dell'area prestazione la squadra riceveagpenalita nel punteggio. Un punto di contatto e
il punto in cui un robot tocca il bordo. In casaddibbio di “punto di contatto” in relazione al viast
disegno del robot, si prega di consultare il Cotaitacnico (vedi 8.1).

2.10.3. A meno che un problema non sia colpa delleadra, ogni riavvio si tradurra in una
sanzione nel punteggio.

2.10.4. Le squadre che, a parere dei giudici, haefiberatamente prodotte robot duplicati,
costumi o movimento prestazioni (musica duplicatmésentito) di un altro team o robot degli anni
precedenti riutilizzate (con o senza modifiche}tami o le prestazioni saranno soggetti a sanzioni
Questo vale per qualsiasi performance precedeio®opJunior di danza o sul palco.

2.10.5. Una squadra che non puo essere puntualpsaalizzato. Se una squadra non puo essere
pronto per il loro turno in tempo e l'organizzatdexe ri-programma, la squadra sara permesso di
mostrare le loro prestazioni dopo la fine del grimfinale della giornata, anche se si tradurra in
una sanzione punteggio. Se la squadra si ripet@adamento non puntuale, la squalifica puo
essere applicata.

2.11. Preparazione per la fase prestazione

2.11.1. E 'responsabilita del team assicurarsiaiheusica e il video / presentazione funzioni
correttamente prima della loro prima performaneeantenere contatti a tal fine con i funzionari
RoboCupJunior sul palco.

2.11.2. A seconda della configurazione del paldésistema audio presso la sede, € possibile che
'umano che avvia il robot non sia in grado di vediéfunzionario RoboCupJunior OnStage che
avvia la sorgente audio; e viceversa. Le squadrergevenire preparate per gestire queste
condizioni.

2.12. Pratica sul palco

2.12.1. Nella fase di preparazione sara messquasigone il palco per le prove tecniche delle
squadre. Per consentire equamente che tutte élisjahe lo desiderano possano fare tali prove,
un foglio di prenotazione verra utilizzato per nsee il palco per un breve tempo di pratica. Si
prega di essere rispettosi del tempo assegnato.

2.12.2. Ogni squadra che é responsabile per laipulopo l'uso la pratica sul palco principale; lo
scenario deve essere completamente pulito peo$sima squadra che dovra usarlo. In
particolare, il team che utilizza il palco prind@appena prima di iniziare la gara delle
performance, dovrebbe ripulire almeno 3 minuti aridell'inizio delle gare.
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2.13. Contenuti
2.13.1. Ogni prestazione che include elementi wil@ggressivi, 0 che minacciano sara esclusa.
Ogni squadra che utilizzi parole o immagini inagprate deve anche essere esclusa.

2.13.2. | partecipanti sono invitati a consider@tentamente il testo e messaggi comunicati in ogni
aspetto della loro performance. Cio che sembratiatike per un gruppo puo essere offensivo per
gli amici da un paese o una cultura diversa.

2.14. Sicurezza e salvaguardia delle prestazioni

2.14.1. Per proteggere i partecipanti e adegubesireorme di salute e di sicurezza del paese
ospitante, i funzionari e gli astanti RoboCupJun®routine non possono includere esplosioni,
fumo o flamme, l'uso di acqua, o di altre sostgreaécolose.

2.14.2. Una squadra la cui routine comprende Hisacqua o di situazioni che possano essere
ritenuti pericolose, nonché la possibilita di daggiare lo stage, deve presentare una relazione che
illustri il contenuto delle loro prestazioni al Cdato Organizzatore 25 giorni prima di arrivareaall
gara. Il Comitato Organizzatore potra richiedetendri spiegazioni e una dimostrazione delle
attivita prima della performance sul palco. Le siteanon conformi a questa regola, non possono
essere autorizzate a presentare la loro routine.

2.15. Autenticita e originalita
2.15.1. La performance deve essere originale estat utilizzata in qualsiasi altro concorso

RoboCupJunior internazionale. Le squadre sonodtevia verificare con attenzione che tutti i robot
e costumi siano conformi a questa regola.

3. Dimostrazione tecnica Open (30% del punteggeled
3.1. Panoramica

3.1.1. La descrizione delle capacita dei robot dblie spiegare al pubblico come sono stati ottenute
le capacita del robote squadre per cui l'inglese non € la loro prilimgua avranno disponibilita

di un traduttore per presentare le loro parole $t&rise richiesto.(solo per le competizioni
internazionali , Nota del traduttorel.e squadre possono utilizzare un video o altrii aegistrati

per presentare la descrizione.

3.2. procedura dimostrazione

3.2.1. Le squadre avranno 5 minuti sul palco pez @loro dimostrazione. Esse inoltre hanno 1
minuto per entrare e set-up sul palco e un ultedominuto per ripulire il palco.
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3.2.2. Le capacita tecniche dei loro robot devassere dimostrate sia descrivendo cio che e stato
messo a punto che la dimostrazione di questa dap&uiesto potrebbe riguardare qualsiasi aspetto
delle prestazioni o capacita tecniche del/dei raoate l'interazione con gli esseri umani,

interazioni con altri robot o I'uso di un partio@aensore. Tutte le squadre devono discutere come
hanno considerato la sicurezza, durante lo sviduggle loro prestazioni di robotica.

3.2.3. Le squadre sono incoraggiate a rimuoveostueni dai robot per mostrare la progettazione
dettagliata. Se questo é difficile, le squadre dblero preparare alcune foto o filmati di
meccanismi interni come presentazione elettroiisaere consapevoli del fatto che non essere in
grado di dimostrare come un robot funziona perdébgevimpedito dal costume, si tradurra in un
punteggio piu basso.

3.2.4. La dimostrazione tecnica sara giudicatam&m@o due giudici.

3.2.5. Si utilizza un foglio punteggio per giudieda Open Technical Demonstration. E ‘fortemente
consigliato per le squadre di leggere la schedaldtazione prima della manifestazione per fare
buon uso della manifestazione. Questa valuta s@nienuto che la presentazione della
manifestazione.

3.3. Palcoscenico

3.3.1. Lo stesso palco sara utilizzato per le pzghi e la dimostrazione tecnica. | limiti dedcrit
nella sezione 2.6 si applicano per la Open Techbemonstration .

3.4. Presentazione della dimostrazione

3.4.1. Due microfoni saranno a disposizione peglegadre per 'uso. Le squadre sono incoraggiate a
produrre presentazioni, video o I'uso della music& commento pre-registrato per accompagnare
e assistere con la loro dimostrazione tecnica. Wealcun limite al numero di membri del team
ammessi sul palco.

3.5. Traduttore (solo per le manifestazioni inteziomali, nota del traduttore)

3.5.1. La manifestazione aperta tecnico si svolgetingua inglese. Se le squadre necessitano di

un traduttore, che dovrebbero informare i funziaf&oboCupJunior sul palco o Comitato

Organizzatore Locale prima della manifestazione g@rsentire ai traduttori di essere organizzati.
il tempo supplementare non sara dato per squadnreurotraduttore.

4. Intervista tecnica (30% del punteggio totale)

4.1. procedura intervista



4.1.1. Tutte le squadre dovranno sostenere ungrotidecnico fino a 15 minuti con i giudici
durante la competizione.

4.1.2. Le interviste saranno giudicate da almereofdnzionari RoboCupJunior.

4.1.3. E’ utilizzato il foglio di valutazione intésta per giudicarla. E 'fortemente consigliato lger
squadre di leggere la Scheda dell'intervista Texpiima dell'intervista, per poter fare buon uslo de
colloquio.
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4.1.4. Le squadre devono assicurarsi di portatiei foto robot, e le copie di tutti i loro program
in un formato che possa essere mostrato facilmente.

4.1.5. Ogni membro della squadra deve essere peorgpondere alle domande circa gli aspetti
tecnici del loro coinvolgimento nella progettaziaheobot e programmazione.

4.2. Traduttore(solo per le manifestazioni interoaali, nota del traduttore)

4.2.1. Come per Open Technical Demonstration. &gdi fare riferimento a 3.5.

4.3. Secondo colloquio tecnico

4.3.1. Se i giudici ritengano necessario, le sqri@do essere richiesto di completare un secondo

colloquio tecnico. In questo caso, il punteggidalekconda intervista sara utilizzato per calcalare
punteggio totale.

5. Foglio di Descrizione Tecnica (TDP) e poséanico

5.1. Foglio di Descrizione Tecnica (TDP)

5.1.1. Il Foglio di Descrizione Tecnica (TDP) dessere realizzato dalle squadre partecipanti a
un evento internazionale. Questo consente ai tadormre una sintesi dei robot e la tecnologia
utilizzati prima della loro intervista. Le squaddevono assicurarsi di inviare il presente modulo.
5.1.2. Foglio di Descrizione Tecnica (TDP) deveees presentata ai giudici prima di giudicare.

5.2. Poster tecnica (opzionale)

5.2.1. Alle squadre sara dato spazio pubblico @eralizzare un poster tecnico. La dimensione del
poster dovrebbe essere maggiore di Al (60 x 84 ikpdster deve essere visualizzato nel luogo



designato. Le squadre possono portare il postdfiptervista se contengono informazioni utili,
tuttavia l'inserzionista non saranno giudicati died'intervista. Non saranno accettati manifesti
elettronici.

5.2.2. Lo scopo del manifesto & quello di introdua squadra, spiegare la tecnologia utilizzata per
sviluppare i robot e documentare il lavoro di preg@ne. | Poster devono essere realizzati in un
formato interessante e coinvolgente. Saranno Vi non solo dai giudici, ma anche da altre
squadre e dal pubblico dei visitatori.

5.2.3. Le informazioni che sono utili da includsmmo: nome della squadra, divisione (Preliminary
0 Advanced), e la vostra regione / nazione, le igimaon annotazioni del robot in fase di
sviluppo in diverse fasi e una spiegazione detiedgie innovative utilizzate robot.
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6. Giudicare e commentare

6.1. A giudicare criteri

6.1.1. il giudizio

criteri e assegnazione di contrassegni sono ripporedle rispettive schede punteggio.

6.2. per un totale di

6.2.1. Il punteggio totale di ogni squadra vienke@ato combinando i punteggi della squadra
colloquio tecnico e la dimostrazione tecnica, guihteggio dalle prestazioni sul palco. Le finadi, s
previste, verranno utilizzate solo per determinlgpeemio “Best Stage Performance”.

6.3. Risposta

6.3.1. RoboCupJunior & un progetto educativo. Rdante che i membri del team imparare dalle
loro esperienze con RCJ e hanno l'opportunita dlianare negli anni successivi, se lo desiderano.
Gli organizzatori forniranno un feedback sulle paesni di ogni squadra che potrebbe essere alla
conclusione del concorso o in un massimo di 30ngidirfoglio indica alla squadra le loro aree di
forza e aree di miglioramento. E ‘importante notdre questi fogli non devono essere utilizzati per

discutere le posizioni, le decisioni o0 punteggi@mnenza con i giudici.

6.3.2. | punteggi saranno comunicati dopo la priapgpresentazione, per consentire ai team di
prepararsi al meglio per la seconda prestazione.

7. Codice di condotta



7.1. Spirito

7.1.1. Si prevede che tutti i partecipanti, studemhentori, rispetteranno la missione
RoboCupJunior. Inoltre, i partecipanti dovrebbenmere a mente i valori e gli obiettivi di
RoboCupJunior.

7.1.2. Non e se si vince o si perde, ma quantosaia che conta. Sara davvero perdere
un'esperienza di apprendimento per tutta la vitanan si prendono questa opportunita di
collaborare con gli studenti e tutor provenientitwato il mondo. Ricordate che questo e un
momento unico!

7.2. Correttezza

7.2.1. Si prevede che l'obiettivo di tutte le sqeaglquello di partecipare in una competizione
trasparente ed onesta.

7.2.2. Gli esseri umani che possono causare ingerfe con i robot deliberatamente, o danni alla
fase saranno squalificati se parte di una squ&sdraon fanno parte di una squadra saranno
allontanati dalla sala competizioni.
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7.2.3. Ricordate, aiutare chi € nel bisogno e dimaos I'amicizia e la cooperazione sono lo spirito
di RoboCupJunior oltre a rendere il mondo un pasigliore.

7.2.4. | partecipanti sono incoraggiati ad aiutargicenda. Tuttavia, troppo coinvolgimento puo
risultare in una squalifica per tutte le squadmeedati. Ad esempio, se un membro del team
avanzate contribuisce in modo significativo alla il suo Gruppo di Pari preliminare nella
progettazione, la riparazione o la programmazioricha e / o durante la gara, non solo la
squadra preliminare, ma anche la squadra avanaatagsere squalificato.

7.3. Condivisione

7.3.1. Resta inteso che gli eventi RCJ con ricethugpi tecnologici e curriculari dovrebbero essere
condivisi con altri partecipanti dopo la competigo

7.3.2. Eventuali sviluppi possono essere pubblgatsito web RoboCupJunior dopo I'evento. Tutte
le squadre vincenti devono presentare una solaaaljiriepilogo in formato PDF che descrive loro
robot per l'upload sul sito web RoboCupJunior. didulo tecnico delle regole 2014 puo essere
utilizzato come guida.

7.3.3. La condivisione delle informazioni favoridaemissione di RoboCupJunior come
un'iniziativa educativa.

7.4. Comportamento

7.4.1. Tutti i movimenti e il comportamento sonoesdere di natura sottomesso all'interno della
sede dell'evento.



7.4.2. 1 concorrenti non sono autorizzati ad estrarzone di preparazione di altre leghe o di altre
squadre, se non espressamente invitati a farl@adea gi altri membri del team. Ai partecipanti che
si comportano male puo essere chiesto di lascetitio e il rischio di essere esclusi dalla
manifestazione.

7.4.3. Si prevede che i partecipanti si comporimmodo rispettoso tra loro.

7.5. RoboCupJunior giudici e arbitri
7.5.1. | funzionari agiranno nello spirito dellamifastazione.

7.5.2. | funzionari RoboCupJunior non devono avstretta relazione con nessuna delle squadre
nella fascia di eta che giudicano.

7.6. mentori

7.6.1. Mentori (definiti come insegnanti, genit@tcompagnatori, traduttore o qualsiasi altro
membro non-squadra) non sono ammessi nell'ar@aalid degli studenti, tranne per assistere al
trasporto delle apparecchiature dentro o fuaedanei giorni di arrivo e partenza.

7.6.2. Se si riscontra un problema con un computgtro dispositivo che e chiaramente al di la del
livello di abilita ragionevole di uno studente feesua riparazione, un mentore puo richiedere
l'autorizzazione da parte degli organizzatori perage nell'area di lavoro per il solo scopo di
esprimere pareri sulla riparazione. Essi devonddas I'area di lavoro subito dopo aver completato
tale intervento. La Regola 7.6.1 si applica an@oiguesti periodi.
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7.6.3. | mentori non sono autorizzati a predispbatérezzatura sul palco, in quanto questo
dovrebbe essere responsabilita dei membri del t€dinorganizzatori assegneranno i volontari per
le squadre che hanno bisogno di un assistentapase di set-up. Le squadre devono richiedere
l'assistenza ai funzionari.

7.6.4. Un mentore trovato nella zona di lavoro shid puo perdere la sua / il suo accesso alla sede
e la squadra sara penalizzata.

7.6.5. Un mentore trovato coinvolto con la ripavae, la costruzione o la programmazione del/dei
robot e / o dirigere la coreografia puo perdesad accesso al luogo e le valutazioni globaliadell
squadra saranno penalizzate. Questo si applicanpembi i concorsi “individuali” e “super-team”.
7.7. Giorno Setup

7.7.1. La concorrenza internazionale ha cinque igitoun giorno di installazione, tre giorni di gara

e un giorno le finali. Ci sono un sacco di attivitarante il giorno di installazione, cosi che i
partecipanti dovrebbero venire alla sede ancoraialgiu presto possibile.

8. Ulteriori informazioni

8.1. Chiarimento delle Regole



8.1.1. Se € necessario qualsiasi chiarimento celele, contattare il Comitato RoboCupJunior
Internazionale Tecnico sul palco, utilizzando it Junior (https://junior.forum.robocup.org).
Una volta che l'indagine e pubblicato su questarfigrOnStage TC o membri OC rispondera nel
piu breve tempo possibile.

8.1.2. Se necessario, anche durante una competjzioa chiarimento di regola puo essere fatto da
membri del Comitato RoboCupJunior OnStage tecni€z) € Comitato Organizzatore (OC).

8.2. Informazioni durante l'evento

8.2.1. Le squadre saranno responsabili per laie@dfi informazioni aggiornate durante I'evento.
Le squadre dovrebbero controllare le bacheche ptassede e il sito web RoboCup 2019.

8.2.2. Newsletter saranno diffuse durante la matafgone al fine di garantire le squadre e mentori
hanno le informazioni piu recenti.

8.3. Circostanze speciali

8.3.1. In caso di circostanze particolari, comeobpemi o le capacita di un robot imprevisti, le
regole possono essere modificate dai Chair del @bonOrganizzatore RoboCupJunior OnStage in
collaborazione con i membri del Comitato TecniaeeComitato Organizzatore a disposizione, se
necessario, anche durante una competizione.

8.3.2. Se nessuno dei team leader / mentori esmineaioni alle riunioni di team per discutere i
problemi e le conseguenti regole modificate descak 8.3.1,ci0 sara considerato come un accordo.
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