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Mielétt elolvasna a szabalyokat

Kérjiik, hogy a RoboCupJunior Altaldnos Szabalyzatat olvassa el, miel6tt a jelen szabalyokkal
folytatna, mivel ezek képezik az Osszes szabaly alapjat. A RoboCupJunior Rescue Committee
o altal kozzétett angol nyelvi szabalyok a RoboCupJunior Rescue Maze 2024 egyetlen hivatalos
szabalyai. Az egyes regiondlis bizottsagok altal kozzétehet6 leforditott véltozatok csak
hivatkozott informaciok az angolul nem beszél6k szamara, hogy jobban megértsék a
szabalyokat. A csapatok felelGssége, hogy elolvassak és megértsék a hivatalos szabalyokat.

Forgatokonyv

A fold tal veszélyes ahhoz, hogy az emberek elérjék az dldozatokat. A csapatod nehéz feladatot kapott. A robotnak
képesnek kell lennie arra, hogy emberi segitség nélkiil, teljesen autondém iizemmodban hajtson végre egy
mentGakciot. A robotnak elég tartésnak és intelligensnek kell lennie ahhoz, hogy a dombokkal, egyenetlen
terepen és tormelékkel tarkitott, alattomos terepen navigaljon anélkiil, hogy elakadna. A robotnak meg kell
keresnie az aldozatokat, ment6csomagokat kell kiosztania, és jeleznie kell az aldozatok helyzetét, hogy az
emberek atvehessék az iranyitast. Az id6 és a technikai készségek elengedhetetlenek! Gyertek felkésziilten, hogy
ti legyetek a legsikeresebb mentGcesapat.



https://junior.robocup.org/robocupjunior-general-rules/

(ﬁboﬁqp ( RoéBoCup

\

Osszefoglal6

A robotnak egy labirintusban kell aldozatokat keresnie. A robotnak nem a leggyorsabb utat kell megtalalnia a
labirintuson keresztiil, hanem a labirintus minél nagyobb részét kell felfedeznie. A robot 5, 10, 15 vagy 30 pontot

kap minden egyes szines vagy bettiért. ldozatért, attol fliggben, hogy hol helyezkedik el a mez6ben. Tegyiik fel,

hogy a robot sikeresen el tud juttatni egy ment6csomagot egy aldozat kozelébe. Ebben az esetben ment6
csomagonként tovabbi 10 pontot kap. A maximalis tobbletpontok szdma az aldozat tipusatdl fiigg.

* 20 pont a sértett betti aldozataiért

« 10 pont a stabil bett aldozataiért

A sértetlen bettiért nem jar tobbletpont. aldozat

« 20 pontok a piros szinti aldozatért

« 10 pont a sarga szinl aldozatért

« A z06ld szinfi aldozatért nem jar tobbletpont.
Ha a robot elakad a labirintusban, a legutobb meglatogatott ellen6rzéponton Gjraindithato. Az ellenérz6pontokat
fényvisszaverd csempe jelzi, igy a robot a poziciot el tudja menteni egy térképre (ha térképet hasznal) egy nem

felejté adathordozoéra, és Gjrainditas esetén vissza tudja allitani. A robotnak el kell keriilnie a fekete csempével
ellatott teriileteket.

Ha a robot az egész labirintus felfedezése utan visszatalal a labirintus elejére, akkor kijutasi bonuszt kap. A robot
megbizhatdsagi bonuszt kap akkor is, ha minimalis szdmu tjrainditassal ki tud jutni a labirintusbol. Tegyiik fel,
hogy a robot a labirintus felfedezése utin visszataldl az elejére. Ebben az esetben tiz bonuszpontot kap
azonositott aldozatonként kilépési bonuszként.

A robot tovabbi pontokat szerezhet a kovetkez6 akadalyok lekiizdésével:

+ 10 pont a rampan valo fel- vagy leszéllasért.
« 10 pont minden egyes felkeresett ellen6rzépontért
« 5 pont minden egyes, fekvérenddrokkel ellatott csempén vald athaladéasért.

» 5 pont a l1épcsén valo navigalasért



Valtozasok a 2023-as RoboCupJunior Rescue Maze
szabalyaihoz keépest

A "vizualis" szo6t "beti"-re valtoztattuk

A "30 pont a sériilt vizualis aldozatért" szovegrész "20 pont a sériilt betti dldozatért" szovegrészre valtozott.
A "20 pont a stabil vizualis dldozatért" szévegrész "10 pont a stabil bet(i aldozatért" szovegrészre valtozott.
A "vizualis" szot "betl"-re valtoztattuk

A "10"-et "20"-ra valtoztattuk

Torolve: "legfeljebb 3 cm"

Hozzéaadva: "A robotokat Ggy kell megtervezni, hogy mas lapok felett hidakat képezé lapok alatt navigéljanak.
A mas csempék f6lé helyezett csempéket falak tdmasztjak ald. A minimalis magassag (a talaj és a mennyezet
kozotti tavolsag) 25 cm lesz."

Moédositva: "A falak vezethetnek vagy nem vezethetnek a bal vagy a jobb széls6 fal utan kévetkezetesen a
kezdé lapkahoz. Azokat a falakat, amelyek a kezdd lapkahoz vezetnek, "linearis falaknak" nevezziik. Azokat a
falakat, amelyek NEM vezetnek a kezd6 csempéhez, 'lebeg6 falaknak' nevezziik." helyett "Azokat a
csempéket, amelyek kovetkezetesen a legbal vagy legjobb oldali falat kovetve vezetnek a kezd6 csempéhez,
'linearis csempéknek' nevezziik. Azokat a lapokat, amelyek NEM vezetnek a kiindulasi laphoz kovetkezetesen
a legbal vagy a legjobb oldali falat kovetve, 'lebegé lapoknak' nevezziik."

A "fal" sz6t "csempe'-re valtoztattuk.

Torolve ", beleértve a téglalap, piramis, gomb vagy henger alaktiakat is.".

Hozzaadva: "A szervezdk elhelyezhetik az akadalyt vagy:"

Hozzéaadva: "legalabb 20 cm-re barmelyik faltol VAGY".

Hozzaadva: "barmely falhoz érve és legalabb 20 cm-re a csempe tilso szélét6l és barmely mas akadalytol."
A "30" szovegrész "legalabb 15"-re valtozott.

A "vizualis" szot "betl"-re valtoztattuk

Hozzéadva: "Ez magaban foglalja, de nem kizar6lagosan az e szakaszban leirtaktol eltéré betiiket,
szimbolumokat vagy szineket."

Megvaltozott "A vizualis dldozatok a falra nyomtatott vagy a falra erdsitett nagybetiik. Fekete szinnel vannak
nyomtatva, sans serif bet(tipussal, példaul "Arial" bettitipussal. Magassaguk 4 cm lesz. A bet(ik az aldozat
egészségi allapotat jelképezik." helyett "A betiis aldozatok a falra nyomtatott vagy arra rogzitett nagybet(s
bet{ik. Fekete szinnel, sans serif bettitipussal, példaul 'Arial' bettitipussal nyomtatjak 6ket. Elforgathatok, és
magassaguk 4 cm lesz. A bet(ik az aldozat egészségi allapotat jelolik."

Hozzéadva: "barmelyik dimenzidban legfeljebb 6 cm-rel".
Hozzaadva: "és legalabb 1 cm?® térfogattal kell rendelkeznie a telepités utan.".
A "30"-at "25"-re valtoztattuk

A hozzaadott "csak a roboton belill vagy ugyanazon SuperTeam robotjai koézott engedélyezett a
SuperTeam-kihivas soran. Csak 2. vagy 3. osztaly Bluetooth-on (20 méternél rovidebb hatotavolsag) vagy
ZigBee-n keresztiil engedélyezett a kommunikéacio."
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Kiegészitve: "A robot és a kiils6 eszkozok kozotti vezeték nélkiilli kommunikicié barmilyen formaja
kifejezetten tilos."

Hozzatette: "A csapatok felelgsek a kommunikaciojukért. A frekvenciak elérhet6ségét nem lehet garantalni.”

A "a https://junior.robocup.org/robocupjunior-general-  szabalyokban/[RoboCupJunior altalanos
szabalyok]" szovegrész helyébe "A mentési kihivas jellege miatt a vezeték nélkiili kommunikaciora vonatkozé
altalanos RCJ szabalyok nem alkalmazandok" 1épett.

A "6k" szovegrész "hogy ez a vezeték nélkiili kommunikacid" szovegrészre valtozott.
Torolve "Robotok fellépése”
Hozzaadva "legalabb 4 hét"

Hozzaadva: "Minden csapatnak be kell nytjtania egy poszterfajlt a verseny el6tt, és egy fizikai posztert kell
hoznia a verseny helyszinére. A poszter nyilvinos dokumentum, amelyet a verseny helyszinén tartott
poszterbemutatd soran a kozosséggel is megosztanak. A poszter sablonja és a rubrikdk a
https://junior.robocup.org/rcj-rescue-line/[RoboCupJunior hivatalos honlapja] oldalon talalhatok."

Hozzaadva: "A dokumentumok leadési hatarideje a tervek szerint 3 héttel a verseny elsé napja el6tt van.”

A "lineéris fal melletti csempe (akar atlosan is), azaz a linearis fal koriili hat csempe 6sszes dldozata" kifejezés
"linearis csempe" kifejezésre valtozott.

A "vizualis" sz6t "beti"-re valtoztattuk
Az "egyéb falak (azaz lebegd falak)" kifejezés "lebeg6 csempékre" valtozott.
A "vizualis" szo6t "betdi"-re valtoztattuk

s 2

Modositva "A lebegd falon 1év§ aldozatok egy része 10 pontot / 5 pontot ér. Ez azért van, mert a 10 pont / 5
pontos aldozatok a vonalas fal kozelében 1év6 lapkadn vannak. A szin az abran csak illusztracio. A
palyatervezének emlékeznie kell erre a szabalyra, amikor a fekete, kék és eziistszinti lapkak helyér6l dont."
helyett "Az abran szerepl§ szin csak illusztracid. Néhany csempe a szomszédos fekete csempéktdl fiiggéen
valtozik a lebegd vagy a linearis kozott. A palyatervezének emlékeznie kell erre a szabalyra, amikor a fekete
lapok helyérél dont."

A "Vizualis" sz6t "betd"-re valtoztattuk
"harom" helyett "kett6"

"30" helyett "20"

"kettd" helyett "egy"

A "kits" sz6t "kit"-re valtoztattuk

"20" helyett "10"

Az "egy" sz6t "kett6re" valtoztattam

A "kit" szo6t "kit"-re valtoztattuk

A "10"-et "20"-ra valtoztattuk

Hozzaadott "Verseny"
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» Hozzatette: "A dokumentumok benytjtasanak hatarideje a tervek szerint 3 héttel a verseny elsé napja el6tt,
online Girlapon keresztiil torténik."
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1. Magatartasi kodex

1.1. Spirit
1. Elvarjuk, hogy minden résztvevé (didkok és mentorok egyarant) tiszteletben tartsa a RoboCupJunior céljait

és eszméit, ahogyan azt a kiildetésnyilatkozatunkban megfogalmazzuk.

2. Az Onkéntesek, a bir6k és a hivatalos személyek az esemény szellemében jarnak el, hogy a verseny
versenyképes, tisztességes és - ami a legfontosabb - szérakoztato legyen.

3. Nem az szamit, hogy nyersz vagy veszitesz, hanem az, hogy mennyit tanulsz!

1.2. Fair Play

1. Azokat a robotokat, amelyek szandékosan vagy ismételten kart okoznak a palyan, kizarjak a versenybdl.
2. Azokat az embereket, akik szandékosan zavarjak a robotokat vagy kart tesznek a palyan, kizarjak a versenybdl.

3. Elvarjuk, hogy minden csapat tisztességesen vegyen részt a versenyen.

1.3. Viselkedés

1. Minden csapat felel6s azért, hogy a verseny el6tt ellenGrizze a RoboCupJunior hivatalos honlapjan a
szabalyok legfrissebb valtozatat, valamint a RoboCupJunior MentGbizottsag altal a hivatalos férumon tett
tovabbi pontositasokat/korrekcidkat.

2. A résztvevOknek a verseny helyszinén val6 mozgas kozben tekintettel kell lennitik a tobbi emberre és
robotjaikra.

3. A résztvevék nem léphetnek be mas ligdk vagy csapatok felallitasi teriileteire, kivéve, ha a csapattagok
kifejezetten meghivjak Gket.

4. A csapatok felelgsek a frissitett informaciok (menetrendek, taldlkozok, bejelentések stb.) ellenGrzéséért a
rendezvény ideje alatt. A RoboCupJunior Mentébizottsag a helyszinen elhelyezett hirdet6tablakon, a helyi
verseny honlapjan vagy a RoboCupJunior weboldalan, ha lehetséges, frissitett informaciokkal fog szolgalni.

5. A helyteleniil viselked§ résztvevioket és kisérGiket a helyszin elhagyasara lehet felszolitani, és a versenybdl
val6 kizarast kockaztatjak.

6. A jatékvezetGk, a hivatalos személyek, a versenyrendez6k és a helyi biiniild6z6 hatésdgok minden
résztvevivel szemben egyforman érvényesitik ezeket a szabalyokat.

7. A csapatoknak a felallitasi napon koran a helyszinen kell lenniiik, mivel fontos tevékenységek zajlanak majd.
Ezek a tevékenységek tObbek kozott a regisztracid, a részvételi tombola, az interjik, a kapitanyok és a
mentorok talalkozdi.

1.4. Mentorok

1. Nem csapattagok (mentorok, tanarok, sziil6k és mas csaladtagok, kisérék, forditok és més felnGtt
csapattagok) nem tart6zkodhatnak a didkok munkateriiletén.
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2. A mentorok nem vehetnek részt a csapatuk robotjanak épitésében, javitasiban vagy programozéasaban a
verseny el6tt és alatt.

3. Els6sorban a mentorok robotokba vagy jatékvezet6i dontésekbe valé beavatkozasa figyelmeztetést von maga
utan. Ha ez a viselkedés megismétlddik, a csapat a versenybdl valo esetleges kizarassal nézhet szembe.

4. A robotoknak a didkok munkéjanak kell lenniiik. Barmely robot, amely azonosnak t{inik egy masik robottal,
1jboli ellendrzésre szolithato fel.

1.5. Etika és integritas

1. A csalast és a helytelen magatartast nem nézziik el. A csalard cselekedetek a kovetkezk lehetnek:
a. Mentorok, akik a verseny alatt a didk robotjanak (robotjainak) szoftverén vagy hardverén dolgoznak.

b. A tapasztaltabb/haladobb didkcsoportok tanacsot adhatnak, de nem végezhetik el a munkat mas
csoportok szamara. Ellenkez§ esetben a csapat kizarasat kockaztatja.

2. A RoboCupdJunior fenntartja a jogot, hogy visszavonja a dijat, ha a dijatadé utan bebizonyosodik a csalard
viselkedés.

3. Tegyiik fel, hogy nyilvanval6, hogy egy mentor szandékosan megszegi a magatartasi kodexet, és a verseny
alatt modositja és dolgozik a didk robot(ok)on. Ebben az esetben a mentort eltiltjadk a RoboCupJunior
versenyeken valo jovGbeli részvételtol.

4. A magatartasi kodexet megszegl csapatokat kizarhatjak a versenybdl. Egyetlen csapattag kizarasa is
lehetséges a versenyen valo tovabbi részvételbdl.

5. A jatékvezetSk, a hivatalos személyek, a versenyrendez6k és a helyi bliniild6z6 hatoésagok a magatartasi
kodex megsértésének enyhébb eseteiben figyelmeztetésben részesitik a csapatot. A magatartasi kodex silyos
vagy ismételt megsértése esetén a csapatot figyelmeztetés nélkiil azonnal kizarhatjak.

1.6. Megosztas

1. A RoboCup vilagversenyek szellemiségéhez tartozik, hogy a csapatok a verseny utan megosszak a
technologiai és tantervi fejlesztéseket a tobbi résztvevével. A megosztas elGsegiti a RoboCupJunior mint
oktatasi kezdeményezés kiildetését.

2. A RoboCupJunior Ment&bizottsag az eseményt kévet6en a RoboCupJunior weboldalan kozzéteheti a
fejleményeket.

3. A résztvevOket erGsen Osztonzik arra, hogy tegyenek fel kérdéseket versenytarsaiknak, hogy elGsegitsék a
kivancsisag és a felfedezés kulturajat a tudomany és a technoldgia teriiletén.

2. Terep

2.1. Leiras

1. A palya elrendezése egy vizszintes feliilettel, egy korit6fallal, rampakkal és a palyan beliili falakkal ellatott
csempékbdl fog allni.
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2. Minden csempe 30 cm x 30 cm-es teriiletként van meghatarozva.

3. A labirintus létrehozasdhoz hasznalt falak legalabb 15 cm magasak barmely talajtol vagy a 1épcs6k csticsatol,
30 cm hosszhak, és a lapok széleire vannak szerelve.

4. A csempéket rampaként fogjak hasznalni. A vizszinteshez képest legfeljebb 25 fokos lejtéssel rendelkeznek,

és mindig egyenesek.

2.2. A mentési teriilet feliilete

1. A mentési teriilet feliilete lehet sima vagy strukturalt (mint a linéleum vagy a szényeg), és a lapok kozott akar
3 mme-es eltérések is lehetnek. A mentési teriilet feliiletében lehetnek lyukak (kb. 5 mm atmérdgjiiek) a falak
rogzitéséhez.

2. Szines csempék:
a. Alabirintus teriiletén kiillonboz6 szint lapok lesznek. Az egyes szinek jelentése alabb olvashato.
b. A szines lapkak véletlenszertien kertiilnek elhelyezésre minden jaték elején.

c. A szervezok szines csempéket rogzitenek a mentési teriilet feliiletére, de a csapatoknak fel kell késziilniiik
az enyhe mozgasokra. ezeknek a lapoknak a mozgésara.

3. A fekete lapok a palyan lyukakat jelképeznek, amelyeket a robotnak ki kell keriilnie.
4. A mez6n 1éve eziist szint lapok ellen6rzé pontokat jelképeznek.
5. Kék csempe:
a. A kék lapok a mez6n pocsolyikat vagy més, nehezen jarhat6 terepeket jelképeznek.

b. Ha egy robot meglatogat egy kék lapkat, akkor 5 masodpercig meg kell 4llnia, miel6tt egy mésik lapkat
meglatogatna.
6. A robotokat ugy kell megtervezni, hogy mas lapok felett hidakat képez6 lapok alatt navigaljanak. A mas
lapok folé helyezett lapokat falak tamasztjak ala. A minimalis magassag (a mentési teriilet feliilete és a

mennyezet kozotti tavolsag) 25 cm.

2.3. Utvonal

1. Azokat a lapokat, amelyek a bal vagy a jobb széls6 falat kovetve kovetkezetesen a kiindulasi laphoz
vezetnek, "linearis lapoknak" nevezziik. Azokat a lapokat, amelyek NEM vezetnek a kiindulasi laphoz,

kovetkezetesen a bal vagy a jobb szélsé falat kovetve, "lebeg6 lapoknak" nevezziik.



2. A fekete csempe befolydsolja a csempe meghatarozasat. tipusat (linearis vagy lebeg6), mivel virtualis
falaknak tekinthetdk.

Linear tile

Floating tile

%The color and wall configurations

Starting tile are for illustration only.

3. A csapatoknak fel kell késziilniiik arra, hogy a falak elhelyezésének jellegéb6l adoddan az Gtvonalak mérete
valamivel kisebb lesz (+10%-os eltérés a csempe méretétdl), mint egy csempe.

4. A robot szamara kialakitott utak minimum 1 csempe szélességtiek.

5. Az egyik lapka a kezdé lapka, ahol a robotnak el kell kezdenie és ki kell 1épnie a futambol. Ez a palya barmely
pontjan elhelyezkedhet.

6. A falak eltavolithatok, hozzaadhatok vagy megvaltoztathatok kozvetleniil a pontgy(ijt6é futam kezdete el6tt,
hogy a csapatok ne tudjak el6re feltérképezni a palyak elrendezését. A szervez6k mindent megtesznek, hogy e
valtoztatasok bevezetésekor ne valtoztassak meg a labirintus hosszat vagy nehézségét.

2.4. Fekvorendorok, tormelek, akadalyok és 1épcsok

1. A fekvérenddérok a mentési teriilet feliiletéhez vannak rogzitve, és legfeljebb 2 cm magasak.
2. A tormelék nincs a mentési teriilet feliiletéhez rogzitve, és legfeljebb 1 cm magas.
3. Akadalyok:
a. legalabb 15 cm magasak.
b. barmilyen nagyméret(i, nehéz targyakbol allhat.
c. atalajhoz rogzithet6.
d. barmilyen alak lehet.
4. A szervezOk akadalyokat is elhelyezhetnek:
a. legalabb 20 cm-re barmelyik faltol VAGY

b. barmely falhoz érjen, és legalabb 20 cm tavolsagra legyen a csempe tiilso szélét6l és minden egyéb
akadalytdl.

5. Az elmozditott vagy felboritott akadalyoknak ott kell maradniuk, ahol elmozditottak vagy leesnek, és a
pontozas soran nem éallithatdk vissza.
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6. Alépcsé szélessége megegyezik az Gt szélességével. A maximalis magassag 2 cm. A 1épcsé tetejének hossza
legalabb 15 %. cm.

7. Alépcsk d6lésszoge (azaz a lemeznek a vizszinteshez viszonyitott szoge, amikor a 1épcsore helyezik)
kevesebb, mint 25 fok.

8. Alépcsdk a falak kozott keriilnek elhelyezésre.

2.5. Aldozatok

1. Az aldozatoknak két tipusa van: betii dldozatok és szinesbdri aldozatok.

2. Az aldozatok a palya talajanak kozelében helyezkednek el (kb. 7 cm-rel a talaj felett a falon, 1asd az alabbi
abrat).

o
)
2

3. A szervezdk soha nem aldozatokat

falakon szemben
fekete/eziist/kék  csempék, csempék a
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4. El6fordulhatnak olyan targyak, amelyek megjelenésiikben hasonlitanak az aldozatokra, de nem &ldozatok.

akadalyok/gyorsasagi akadalyok/1épcs6k és rampéak.

Ide tartoznak tobbek kozott, de nem kizarolagosan, az e szakaszban leirtaktol eltérd betiik, szimbélumok

vagy szinek. Az ilyen targyakat a robotok nem azonosithatjak aldozatként.

5. A betli aldozatok a falra nyomtatott vagy a falra rogzitett nagybetiik. Fekete szinnel, sans serif
bettitipussal, példaul "Arial" betiitipussal nyomtatjak 6ket. Elforgathatok, magassaguk 4 cm. A betiik az

aldozat egészségi allapotat jelolik.
a. Sériilt aldozat: H
b. Stabil 4ldozat: S

c. Sértetlen aldozat: U

4cm

6. A szines aldozatokat a falra nyomtatjak vagy a falra rogzitik. Méretiik 16 cm? lesz , és egyik dimenzioban
sem lehet tobb 6 cm-nél. Harom szint hasznalnak: piros, sarga és zold.

2.6. Mentocsomagok

1. A mentGcsomag egy alapvetd egészségiigyi csomag, amelyet a természeti katasztrofa aldozatai szamaéara
osztanak szét. Szimbolizélja a szerszamokat, orvosi felszereléseket vagy a mentési folyamatban hasznalt
eszkozoket, mint példaul a GPS-jeladok vagy akar olyan egyszeri dolgok, mint egy fényforras.

2. Mivel biztositanunk kell, hogy a ment&csomag eljusson az aldozathoz, a bevetés utan az aldozat kozelében
kell maradnia. Példaul nem gurulhat el az aldozattol, vagy nem pattanhat el t6le.

3. Minden egyes mentGcsomagnak legalabb 1 cm méretiinek kell lennie minden dimenziéban és legaldbb 1 cm?®
térfogattal kell rendelkeznie a bevetés utan.

4. Egy robot legfeljebb 12 ment6csomagot szallithat.

5. Minden csapat felel6s a mentGkészlet-rendszeréért, beleértve a mentGkészletek versenyre vald elhozasat is. A
csapatkapitany felel6s a mentGcsomagok robotjukra vald felrakasaért és a palyarol valo elszallitaséért a
versenybir6 engedélyével a futam végeztével.

6. A mentGkészlet bevetésének nagyon egyértelmiinek kell lennie a jatékvezet6 szamara.

2.7. Kornyezeti feltételek

1. A versenyen a kornyezeti feltételek eltérhetnek az otthoni edz6palyakétol. A csapatoknak fel kell késziilniiik
arra, hogy robotjaikat a helyszin koriilményeihez igazitsak.

2. Avilagitasi és magneses viszonyok a mentési teriileten valtozhatnak.
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3. A mez6t magneses mezSk (pl. palya alatti vezetékek és fémtargyak) befolyasolhatjak. A csapatoknak fel kell
késziteniiik robotjaikat az ilyen interferenciak kezelésére.

4. A mezGt varatlan fény zavarok (pl. a néz6k kamera villanasai) befolyasolhatjak. A csapatoknak fel kell
késziteniiik robotjaikat az ilyen interferenciak kezelésére.

5. A RoboCupJunior Mentébizottsdg mindent megtesz annak érdekében, hogy a falakat tigy rogzitse a palya
feliiletéhez, hogy az érintkezésbdl szarmazo iités ne érje a robotot.

6. A szabalyokban szerepl6 valamennyi mérés +10%-os tliréshatarral rendelkezik.

7. A robot altal észlelt targyak sziniik vagy alakjuk alapjan megkiilonboztethet6k a kornyezettol.

3. Robotok

3.1. Vezérlés

1. A robotokat autoném modon kell iranyitani. Taviranyité hasznalata, kézi vezérlés vagy informécio atadasa
(kiils6 érzékeldkkel, kabelekkel, vezeték nélkiil stb.) a robotnak nem megengedett.

2. A robotokat a csapatkapitanynak kézzel kell elinditania.

3. A robotok kiilonb6zd labirintus navigaciés algoritmusokat hasznalhatnak. Tilos barmilyen el6re
feltérképezett tipust holtpont meghatarozas (elére beprogramozott mozgasok ismert helyszinek vagy terepi
jellemzok elhelyezkedése alapjan).

4. A robot semmilyen modon nem karosithatja a palya egyetlen részét sem.

3.2. Epités
1. A robotok magassdga nem haladhatja meg a 25 cm-t.

2. A robotok nem rendelkezhetnek olyan érzékelGkkel vagy eszkozokkel, amelyek lehet6vé teszik szamukra, hogy
"atlassanak" a falakon.

3. Barmilyen robotkészlet vagy épitGelem hasznalhato, akar a piacon kaphato, akar nyers hardverbdl épitett,
amennyiben a robot tervezése és épitése elsGsorban és 1ényegében a didkok eredeti munkaja.

4. A csapatok nem hasznalhatnak kereskedelmi forgalomban kaphaté6 robotkészleteket vagy
érzékel6komponenseket, amelyeket kifejezetten a RoboCupJunior Rescue egyetlen elsdleges feladatanak
elvégzésére terveztek vagy forgalmaznak. Az ennek nem megfelel6 robotok a versenybdl valé azonnali
kizarassal néznek szembe. Ha barmilyen kétség meriil fel, a csapatoknak a verseny el6tt konzultalniuk kell a
RoboCupJunior Rescue Bizottsaggal.

5. A résztvevGk és a néz6k biztonsaga érdekében csak az 1. és 2. osztalyba tartozo 1ézerek hasznilata
engedélyezett. A szervezSk ezt az ellenGrzés soran ellenérzik. A 1ézert hasznalé csapatoknak rendelkezniiik
kell a 1ézer adatlapjaval, és azt a verseny el6tt be kell nytjtaniuk, és a verseny soran be kell tudni mutatniuk.

6. A vezeték nélkiilli kommunikici6 csak a roboton beliil vagy ugyanazon SuperTeam robotjai kozott
engedélyezett a SuperTeamverseny ideje alatt. Csak 2. vagy 3. osztalyu Bluetooth-on (20 méternél
rovidebb hatétavolsaggal) vagy ZigBee-n keresztiil szabad kommunikalni. A Rescue kihivas jellegébdl
adodoan a vezeték nélkiili kommunikaciora vonatkozé altalanos RCJ szabalyok nem alkalmazandok.

Mas tipust vezeték nélkiili kommunikaciés berendezéseket el kell tavolitani vagy ki kell kapcsolni. Ha a robot
rendelkezik mas vezeték nélkiili
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kommunikacids berendezések, a csapatnak be kell bizonyitania , hogy ez a vezeték nélkiili kommunikacio
D6l ki van kapcsolva. A robot és a kiils6 eszkdzok kozotti vezeték nélkiili kommunikacié barmilyen
formaja kifejezetten tilos. A nem megfelel§ robotokat azonnal kizarhatjdk a versenybdl. A csapatok

felel6sek a kommunikacidjukért. A frekvenciak elérhet6ségét nem lehet garantalni.

A robotok megsériilhetnek, ha leesnek a palyarol, érintkeznek egy masik robottal vagy a palya elemeivel. A
RoboCupJunior Mentébizottsag nem tud minden olyan lehetséges helyzetet el6re latni, amelyben a robot
megsériilhet. A csapatoknak biztositaniuk kell, hogy a robot minden aktiv elemét megfelel6en védjék
ellenédll6 anyagokkal. A csapatoknak példaul meg kell védeniiik az elektromos aramkoroket minden emberi
érintkezéstdl, valamint a tobbi robottal és a palyaelemekkel val6 kozvetlen érintkezéstol.

. Az akkumulatorok széllitasakor, mozgatasakor vagy toltésekor erésen ajanlott a biztonsagi zsakok

hasznélata. Esszer(i eréfeszitéseket kell tenni annak biztositasara, hogy a robotok elkeriiljék a révidzarlatokat
és a vegyi anyag- vagy légszivargast.

. A robotokat fel kell szerelni egy fogantytuval, amellyel a pontszerzés soran fel lehet 6ket venni.

A robotoknak rendelkezniiik kell egyetlen, a jatékvezet6 szamara jol lathato fizikai, binaris
kapcsoldval/gombbal (kivéve a kereskedelmi forgalomban kaphaté vezérl6 részét képezdé gombokat),
amely a robot inditasara szolgdl a futam kezdetén, valamint a futam elmaradasa esetén. A LoP
bekovetkezése utan végrehajtott eljaras csak ezt a gombot és legfeljebb még egy kapcsoldt tartalmazhat
az aramellatas leallitasara. A csapatoknak minden egyes pontgyiijté futas el6tt értesiteniiik kell a
jatékvezetot a LoP eljarasukrol, és csak ezt az eljarast szabad végrehajtani a LoP utan.

3.3. Csapat

Minden csapat csak egy robotot indithat a mezényben.

. Minden csapatnak meg kell felelnie a RoboCupJunior altalanos szabalyainak a tagok szadmat és életkorat

illetGen.

. Minden csapattagnak el kell magyaraznia a munkajat, és meghatarozott technikai szereppel kell rendelkeznie.

Egy didk csak egy csapatban regisztralhat az 6sszes RoboCupJunior bajnoksagban/albajnoksagban.

. Egy csapat csak egy bajnoksagban/albajnoksagban vehet részt az 6sszes RoboCupJunior

bajnoksagban/albajnoksagban.

A mentorok/sziil6k nem lehetnek a didkokkal a verseny alatt. A didkoknak maguknak kell iranyitaniuk
(mentor feliigyelete vagy segitsége nélkiil) a versenyen t6ltott hosszi 6rak alatt.

3.4. Ellenorzés

1.

2.

3.

A versenybir6sag a verseny kezdete el6tt és a verseny soran maskor is ellendrzi a robotokat, hogy azok
megfelelnek-e a jelen szabalyzatban leirt korlatozasoknak.

Egy masik csapat el6z6 évi vagy az aktualis évben hasznalt robotjahoz hasonld robot hasznalata illegalis.

A csapat felel6ssége, hogy robotjat tijra ellendriztesse, ha a verseny soran barmikor modositanak rajta.


https://junior.robocup.org/robocupjunior-general-rules/
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. A tanul6knak meg kell magyarazniuk robotjuk miikédését, hogy igazoljak, hogy a robot megépitése és
programozasa az 6 munkéajuk.

. A didkokat megkérdezik a felkésziilési eréfeszitéseikrél. A RoboCupJunior MentGbizottsag kérheti 6ket, hogy

177

kutatasi célbdl valaszoljanak kérdGivekre, és vegyenek részt videora rogzitett interjukban.

. Minden csapatnak ki kell toltenie egy internetes trlapot a verseny el6tt, hogy a jatékvezet6k jobban fel
tudjanak késziilni az interjukra. A RoboCupJunior Ment6bizottsag a verseny el6tt legalabb 4 héttel a cimen
utasitasokat kiild a csapatoknak az tirlap bekiildésére vonatkozoan.

Minden csapatnak a verseny el6tt be kell nyGjtania a miiszaki leirast tartalmaz6 dokumentumot (TDP). A
TDP egy nyilvdnos dokumentum, amelyet megosztanak a kozosséggel. A TDP sablonja és a rubrikik
elérhet6k a RoboCupJunior hivatalos weboldalan.

. Minden csapatnak be kell nyGjtania a forraskodjat a verseny el6tt. A szervezSk a forraskddot a csapat
engedélye nélkiil nem osztjak meg mas csapatokkal. A szervez6k a regisztracional kérnek engedélyt.

. Minden csapatnak a verseny el6tt be kell nydjtania a mérnoki napldjat. A szervez6k a naplokat a csapat
engedélye nélkiill nem osztjdk meg mas csapatokkal. Az engedélyt a szervez6k a regisztraciokor kérik. A
mérnoki naplé formatumara és a rubrikdkra vonatkozé utmutaté elérhet6 a RoboCupJunior hivatalos
weboldalan.

Mindazonaltal erdsen ajanlott, hogy a csapatok nyilvanosan osszak meg a Mérnoki

Naplojukat. A RoboCupJunior Mentébizottsag a csapatok naploit a poszter bemutatojuk és
o a TDP mellett a RoboCupJunior Forumon keresztiil fogja megosztani azon csapatokkal,

amelyek beleegyezésiiket adtak. A cél az, hogy més csapatok tanulhassanak bel6liik.

Minden csapatnak a verseny el6tt be kell nytjtania egy poszter fajlt, és egy fizikai posztert kell a verseny
helyszinére vinnie. A poszter nyilvanos dokumentum, amelyet a verseny helyszinén tartott
poszterbemutaté soran a kozosséggel is megosztanak. A poszter sablonja és a rubrikak elérhet6k a
RoboCupJunior hivatalos weboldalan.

11. A dokumentumok benyujtasanak hatarideje a versenyvizsga els6 napja eldtt 3 héttel jar le.

3.5. Szabalysértések

1.

Az ellendrzési szabalyok barmilyen megsértése megakadalyozza a robotot a versenyzésben, amig a
modositasok meg nem torténnek, és a robot 4t nem megy az ellenGrzésen.

. A csapatoknak a médositasokat a verseny menetrendjén beliil kell végrehajtaniuk, és a csapatok nem

késleltethetik a verseny lejatszasat a modositasok végrehajtasa kozben.
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. Tegylik fel, hogy egy robot nem felel meg minden elGirasnak (még médositasokkal sem). Ebben az esetben a

robotot kizarjak az adott jatékbol (de nem a versenybdl).

. A verseny soran mentori segitség nem megengedett. (Lasd az 1. szakaszt, "Magatartasi kodex")

. Barmilyen szabalyszegés a versenybdl vagy a jatékbol valo kizarassal vagy pontvesztéssel biintethetd a

jatékvezetBk, a hivatalos személyek vagy a RoboCupJunior Rescue Bizottsag dontése alapjan.


https://junior.robocup.org/rcj-rescue-maze/
https://junior.robocup.org/rcj-rescue-maze/
https://junior.robocup.org/rcj-rescue-maze/
https://junior.robocup.org/rcj-rescue-line/
https://junior.robocup.org/rcj-rescue-line/
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4. Jatsszon

4.1. Jaték elotti edzés

1.

o

1.

Ha lehetséges, a csapatoknak a verseny soran a kalibralashoz és a teszteléshez gyakorlopalyak allnak
rendelkezésre.

. Ha a versenyzésre és a gyakorlasra kiilonall6 palydk vannak kijelolve, a szervez6k belatdsa szerint

engedélyezett a tesztelés a versenypalyakon.

.2. Emberek

A csapatoknak egyik tagjukat "kapitanynak", egy masikat pedig "tarskapitanynak" kell kijelolniiik. Csak ez a
két csapattag 1éphet be a versenypalyara, kivéve, ha a jatékvezet6 utasitja. Csak a kapitany léphet kapcsolatba
a robottal a pontgytijtés soran.

. A kapitany csak akkor mozgathatja a robotot, ha a jatékvezet6 erre utasitja.

. A csapat tobbi tagjanak (és minden nézének) a versenypalya kozelében legalabb 150 cm tavolsagra kell allnia

a palyatol, kivéve, ha a jatékvezetd erre utasitast ad.

. Senki sem érintheti szandékosan a palyat a pontgytijtés soran.

. Minden feltérképezés el6tti tevékenység azonnal kizarja a robotot a fordulobdl. Az elGzetes feltérképezés az a

cselekmény, amikor az emberek a jaték el6tt informéaciét adnak a robotnak a palyarol (pl. a falak
elhelyezkedése, az eziist/fekete/kék lapok elhelyezkedése, az aldozatok tipusa stb.).

4.3. A jatek kezdete

1.

Minden csapatnak legfeljebb 8 perc all rendelkezésére egy mérkGzésre. A jaték magaban foglalja a kalibralasi
idGt és a pontszerzd futast.

. A kalibralas a szenzorok leolvasasat és a robot programjanak modositasat jelenti, hogy a szenzorok

leolvasasdhoz igazodjon. A kalibralas nem szamit el6zetes feltérképezésnek.

. A pontszerz§ futas alatt azt az id6t értjlik, amikor a robot 6nalléan mozog a palyan, és a jatékvezets rogziti a

pontszamokat.

. A mérkdbzés a tervezett kezdési id6pontban kezdddik, fiiggetleniil att6l, hogy a csapat jelen van-e vagy sem. A

kezdési id6pontokat a helyszinen kifiiggesztik.

. A jaték megkezdése utan a robot nem hagyhatja el a verseny teriiletet.

. A csapatok annyi helyen kalibralhatjak robotjukat a palyan, ahany helyen csak akarjak, de az 6ra tovabb fut.

A robotok nem mozoghatnak 6nall6an kalibralas kézben.

A pontozas megkezdése el6tt a jatékvezetG egy szabvanyos 6 oldali kockaval vagy a szervezék altal
meghatarozott mas véletlenszerti modszerrel dob, hogy meghatarozza a fekete, kék és eziist lapkak helyét. A
szervezOk nem fedik fel a fekete, kék és eziist lapkak helyét a csapatoknak, amig azok nem allnak készen a
pontozas megkezdésére (lasd 4.3.11). A jatékvezetGk biztositjak, hogy a fekete lapkak elhelyezésének
kombin4cidja a palya elrendezésében "megoldhat6" legyen, miel6tt a robot megkezdi a pontozasi futamot.
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8. Miel6tt a pontgytjtés megkezdddik, a jatékvezeté megvaltoztathatja a palya barmelyik falat (lasd a 2.3.6.
pontot).

9. Amint egy csapat készen all a pontgy(lijtés megkezdésére, a csapatnak értesitenie kell a jatékvezetGt. A
pontszerz6 futam megkezdéséhez a robotot a palya kezd6 lapkajara kell helyezni, ahogyan azt a jatékvezetd
jelzi. A pontozasi futds megkezdését kovetGen tovabbi kalibrdldas nem megengedett, beleértve a
kod/kodvalasztas megvaltoztatasat is.

10. A csapatok donthetnek gy is, hogy nem kalibraljak a robotot, és helyette azonnal megkezdik a pontszerz6
futamot.

11. Amint a robot elindul, ahogy a pontgy(jtés megkezdddik, a jatékvezetd elhelyezi a fekete, kék és eziist
lapkakat.

4.4. Pontszerzo futas

1. A robot médositasa a pontozas soran tilos, beleértve a leszakadt alkatrészek visszaszerelését is.

2. Arobot altal szdndékosan vagy akaratlanul elveszitett alkatrészek a jaték végéig a palyan maradnak. A
csapattagok és a jatékvezet6k nem mozgathatnak vagy tavolithatnak el elemeket a palyarol a futam alatt.

3. A csapatok nem adhatnak a robotjuknak semmilyen informaciot a palyardl. A robotnak magatol kell
felismernie a palya elemeit.

4. A "latogatott lapka" azt jelenti, hogy a robot t6bb mint fele a lapkan beliil van, ha feliilr6l nézziik.

4.5. A haladas hianya

1. Afejl6dés hianya akkor kovetkezik be, ha:
a. a csapatkapitany kijelenti, hogy nem tortént elGrelépés.
b. egy robot meglatogatta a fekete csempét. Lasd a 4.4.4. pontban a meglatogatott csempe definiciojat.

c. arobot egy kék csempe meglatogatasa utan 5 masodpercig megallas nélkiil meglatogat egy masik
csempét. Lasd a 4.4.4. pontban a meglatogatott lapka fogalmat.

d. egy robot kart tesz a mezon.
e. egy csapattag a jatékvezets engedélye nélkiil megérinti a palyat vagy a robotjat.

2. Ha a robot nem halad, vissza kell térnie az utoljara meglatogatott ellenérzépontra (vagy a kezdé lapkara, ha

lasd a 4.4.4. pontban.

3. Elmaradas utdn csak a versenybironak a futis megkezdése el6tt elmagyarazott LoP-eljarast szabad
végrehajtani (lasd a 3.2.10. pontot).
4.6. Pontozas

1. Az aldozat sikeres azonositasdhoz a robotnak meg kell allnia az dldozat 15 cm-es korzetében, és a jatékvezetd
szamara lathato jelzot kell villogtatnia 5 masodpercig, amig mozdulatlanul all.

2. Minden egyes sikeres aldozat-azonositasért pontok jarnak.

a. Alinearis csempén talalhato6 aldozatok esetében.dérokkel ellatott csempén. Ebb



i. Szines aldozatokért: 5 pont

ii. A betii aldozatokért: 10 pont

b. A oldalon lebegd csempék

i. Szines aldozatokért: 15 pont

ii. A beti I dldozatokért: 30 pont
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Az abran szerepl§ szin csak illusztracid. Egyes lapok a szomszédos fekete lapoktol

fiiggben valtoznak lebegd vagy linearis szintivé. A mezdtervezd

o ezt a szabalyt nem szabad elfelejtenie, amikor a fekete lapok helyérdl dont.

Ezek a futas soran egy kockadobassal megvaltoztathatok, hogy a maximalis pontszamot
megtartsak.

kovetkezetes.

3. A robotnak a ment6csomag sikeres telepitéséhez a mentGcsomagot teljes egészében az aldozat 15 cm-es

korzetében kell telepitenie. A telepitési pontot a ment6készlet helye hatadrozza meg, amikor a robot teljesen

kimozdul az 4dldozat 15 cm-es hataran kivilre.

4. Nem adhat6 pont a ment&csomag olyan dldozathoz valo eljuttatasaért, akit nem sikeriilt elGszor azonositani.

5. Sikeres ment6csomag bevetésenként 10 pont jar. A robot a kovetkez6 mennyiségli ment&csomag-pontot

szerezheti:

a. betti 4ldozatok:

i. Harmed (H): kett6 mentékészlet aldozatonként. (A ment6készlet bevetésének maximalis pontszama

4ldozatonként: 20

pont.)

ii. Stabil (S): egy mentécsomag aldozatonként. (A mentékészlet bevetésének maximaélis pontszama

aldozatonként: 10

iii. Sértetlen (U): dldozatonként nulla mentGkészlet.

b. Szines aldozatok:

pont.)

i. Piros: kett6 ment6csomagok 4ldozatonként. (A ment6készlet bevetésére dldozatonként maximalisan

adhat6 pontok:
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ii. Sarga: egy mentGkészlet aldozatonként. (A mentékészlet bevetéséért kapott maximalis pontok szama

20 pontok.)

aldozatonként: 10 pont.)

iii. Zold: nulla mentGcsomag aldozatonként.

(o)}

. A megbizhatdsdgi boénusz nem negativ szdm, és a sikeres aldozat-azonositisok (SVI), a sikeres
mentdkészlet-beallitasok (SRD) és az elérehaladas hianyanak (LoP) teljes szamabdl ad6do levonasbol all:

(MEGBIZHATOSAGI BONUSZ) = (SV1) x 10 + (SRD) = 10 - (LoP) = 10

7. Sikeres fekv6érendor teljesitése. A robot minden egyes, fekvérendéroket tartalmazo csempén valo athaladasért
5 pontot kap.

8. Sikeres felfelé vagy lefelé navigalas a rampan. A robot 10 pontot kap egy rampéan val6 sikeres felfelé vagy
lefelé navigalasért (azaz a robot rampanként legfeljebb 10 pontot szerezhet). A robot akkor navigalt sikeresen
a rampan, ha az als6 lapkarol a fels§ lapkara (vagy forditva) 1ép, és teljes egészében a vizszintes csempén
beliil van anélkiil, hogy felborulna.

9. Sikeres lépcs6n navigalas. A robot 5 pontot kap egy 1épcsésor mindkét iranyba torténd navigalasaért (azaz a
robot 1épcsénként legfeljebb 5 pontot szerezhet). A sikeres navigacié azt jelenti, hogy a robot a 1épcsé egyik
oldalan 1év§ als6 lapkarol a felsé lapkara, majd a 1épcs6 mésik oldalan 1év6 alsé lapkara 1ép segitség nélkiil.

10. Sikeres ellenérzépont navigacio. A robot 10 pontot kap minden egyes felkeresett ellenérzépontért. Lasd
A 4.4.4.4. pontban a meglatogatott lapkdk meghatarozasa.

11. Sikeres kilépési bonusz. A robot 10 pontot kap minden egyes sikeresen azonositott adldozatért (lasd 4.6.1.). A
"kilépési bonusz" feltétele akkor teljesiil, ha a robot visszatér a kiindulési lapkara, és ott marad legalabb 10
masodpercig, hogy befejezze a pontszerz6 futast.

12. Nincs duplikalt jutalom. Tegyiik fel példaul, hogy egy robot t6bbszor sikeresen athalad egy fekvérendérokkel
ellatott csempén. Ebben az esetben csempénként csak egy sikeres fekv6rend6r dthaladés jutalmazasra keriil.
Ugyanez az eredmény érvényes az 0sszes tobbi pontozasi szabalyra is.

13. Téves azonositas. Ha egy robot a 4.6.1. pontban leirt modszerekkel azonosit egy aldozatot, de az aldozat 15
cm-es korzetén kiviil tartézkodik, 5 pontot vonunk le. Ez a forgatokonyv nem vonatkozik a ment6csomagok
helytelen szamu aldozathoz juttatasara. Az 6sszpontszam soha nem cs6kken nulla pont ala.

4.7. A jaték vége

1. A csapatok barmikor donthetnek 1gy, hogy idé el6tt megszakitjdk a jatékot. Ebben az esetben a
csapatkapitanynak jeleznie kell a jatékvezetének, hogy a csapat szeretné befejezni a jatékot. A csapat
megkapja a jaték befejezésére vonatkozo felhivasig megszerzett Gsszes pontot. A jatékvezet6 a mérkozés
végén megallitja az id6t, amelyet a jatékid6ként rogzit.

2. Ajaték akkor ér véget, ha:
a. a 8 perc engedélyezett jatékidé lejar

b. a csapatkapitidny mondja ki a mérkozés végét



c. arobot visszatér a start palyara, és megkapja a kilépési bonuszt.

5. Verseny

Ez a fejezet egy nemzetkozi RoboCupJunior Rescue verseny felépitését vazolja fel. A verseny formatuma és az
olyan elemek, mint a rubrikidkon alapul6 pontozas, a technikai kihivdsok és a SuperTeam Challenge, a helyi,
regionélis és szuper regionalis versenyeken eltéré lehet. A részletekért kérjiik, forduljon az adott szervezéhoz.

5.1. Futamok és pontozas
1. A verseny tobb fordulobdl all, amelyek koziil a legrosszabbat vagy a legrosszabbakat kihagyjak a végsé
pontszambol. A legrosszabb fordulot a csapat legalacsonyabb normalizalt mezényeredménye hatarozza meg.

2. A mez6ny pontszamat minden forduloban az adott fordulé legjobb csapatanak pontszamaval normalizaljuk:

(NORMALIZALT MEZO PONTSZAMA) = (MEZO PONTSZAMA) / (LEGJOBB MEZO PONTSZAMA)

3. Az atlag kiszamitasahoz a normalizalt mezd pontszamait hasznaljak. A legrosszabb fordulé(ka)t itt nem
vessziik figyelembe:

{A NORMALIZALT MEZO PONTSZAMOK ATLAGA) = (A NORMALIZALT MEZO PONTSZAMOK
OSSZEGE A KIHAGYOTT FORDULOK MELKUL) / (FORDULOK SZAMA - KIHAGYOTT FORDULOK
STZAMA)

4. A normalizalt rubrikak pontszama az egyes rubrikak normalizalt pontszamainak 0sszegébdl tevédik 0ssze az
alabbiak szerint:

(NORMALIZALT RUBRIKA PONTSZAM) =
0,4 x (TDP SCORE) / (BEST TDP SCORE)
+ 0,4 x (mernoki szaklapi pontszam) / (legjobb merndki szaklapi pontszam)
+ 0.2 x (POSTER 5CORE) / (LEGJOBB POSTER SCORE)

5. A TDP, a mérnoki napl6 és a poszter rubrikai elérhet6ek lesznek a RoboCupJunior weboldalan és az RCJ
Rescue Community weboldalan.

6. A technikai kihivas pontszdmat a legjobb csapat pontszadmaval normalizaljak:

(NORMALIZALT TECHNIKAI KIHIVAS PONTSZAM) = (TECHNIKAI KIHIVAS PONTSZAM) / (LEGJOBB
TECHNIKAI KIHIVAS PONTSZAM)

7. A végs6 pontszam a tereppontszam, a rubrikék és a technikai kihivas normalt pontszamainak sulyozott
0sszegébdl tevidik Ossze:
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(OSSZPONTSZAM) =

0,7 x (NORMALIZALT MERLEGES PONTOK KOZEPVONALA)
+0,2 x (NORMALIZALT GYURUSZEGENYSZINT)
+0,1 x (NORMALIZALT TECHNIKAI KIVANCSI TELJESITMENY)

8. A pontegyenlGséget a normalizalt mezénypontszamok atlaga alapjan dontik el.

5.2. Technikai kihivas

A technikai kihivas a verseny egy tovabbi része, ahol a csapatoknak a robotjuk viselkedésének gyors
modositasara valo képességét tesztelik. Ez egy vagy tobb mini feladatbol all, amelyek megoldasara csak
korlatozott id6 all rendelkezésre.

1. Atechnikai kihivasra a pontszerzé futamok befejezése utan keriil sor.

2. A technikai kihivas egyes részeinek szabdalyait a verseny el6tt nem hirdetik ki. A csapatoknak csak korlatozott
id6 all majd rendelkezésiikre a Kihivasra valo felkésziilésre.

3. A feladatok elvégzésének idSkeretét a szabalyok és a pontozas mellett a csapat gytilésen, a pontozasos
futamok utan jelentik be.

4. A szabalyok szerint a csapatoknak at kell programozniuk robotjukat, hogy megvaltoztassak viselkedését. A {6
pontozasi futamokhoz képest nem lesz sziikség hardveres valtoztatasokra.

5. A megadott id6 a feladatok nehézségi szintjének felel meg.

5.3. SuperTeam kihivas

A SuperTeam Challenge a f6versenyt6l fiiggetleniil zajlik, és nem befolyasolja a csapat egyéni pontszamat. Sajat
dijazéassal rendelkezik, és a csapatok kozotti egylittmiikodésre 6sszpontosit.

1. Minden SuperTeam legaldbb két csapatbol all. A kozos anyanyelvii régiokbol érkez6 csapatok nem tartoznak
ugyanabba a SuperTeam-be.

2. A SuperTeam Challenge szabalyait a versenyen jelentik be, és az egyes SuperTeam-csapatoknak egytitt kell
miikédniiik.

3. A SuperTeam Challenge jelent6s szoftveres valtoztatasokat igényel, és kisebb hardveres kiigazitasokat is
sziikségessé tehet.

6. Nyilt miszaki értékeles

6.1. Leiras

1. A szervezOk egy meghatarozott idGkeretben értékelik a miiszaki innovaciét. Minden csapatnak fel kell
késziilnie a nyilt bemutatora ebben az id6keretben.

2. A zs(iritagok korbejarnak és interakcioba 1épnek a csapatokkal. A nyilt technikai értékelés célja, hogy
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3. A nyilt miiszaki értékelés f6 célja az innovacid zsenialitisanak hangsilyozasa. Az innovativ jelenthet miiszaki

kotetlen beszélgetés kérdés-valasz 1égkorben.

elGrelépést a meglévd ismeretekhez képest, vagy a meglévé feladatok nem mindennapi, egyszer(, de okos
megoldasat.

6.2. Ertékelési szempontok

1. Egy szabvanyositott rubrika rendszer keriil alkalmazasra, amely a kovetkezGkre 6sszpontosit:
o kreativitas
o okossag
o egyszeriség
o funkcionalitas
2. Az On "munk4ja" magaban foglalhatja (de nem kiz4rélagosan) az alabbi szempontok valamelyikét:
o sajat érzékeld 1étrehozasa egy elbre elkészitett érzékel helyett

o egy "érzékel6 modul" 1étrehozasa, amely kiilonb6z8 elektronikakbdl 4ll, és egy 6nall6 modult
eredményez, amely egy adott funkeciot biztosit.

o olyan mechanikai talalmany létrehozasa, amely funkcionalis, de a szokvanyostodl eltér6en miikodik
o 1j szoftver algoritmus létrehozasa egy megoldashoz

3. A csapatoknak be kell nydjtaniuk a munkajukat magyarazo dokumentumokat. Minden talalmanyt tomor, de
vilagos dokumentacioval kell alatdimasztani. A dokumentumoknak pontosan be kell mutatniuk a talalmany
létrehozasanak lépéseit.

4. A dokumentumok benyujtasanak hatarideje a verseny elsé napja el6tt 3 héttel kezdddik, egy online
trlapon keresztiil.

5. A dokumentumoknak tartalmazniuk kell egy miiszaki leirast tartalmaz6 dokumentumot (TDP), egy posztert
és egy mérnoki folyodiratot. A csapatoknak fel kell késziilniiik munkajuk magyarazatara.

6. A TDP-nek le kell irnia a csapat projekttervezését, a robot mechanikai és elektronikai tervezését, a szoftver
architektirajat és megoldasait, valamint a teljesitményértékelésre alkalmazott eljarast. A TDP sablonja és a
rubrikak elérheték a RoboCupJunior hivatalos weboldalan.

7. A mérnoki folyodiratoknak be kell mutatniuk a fejlesztési folyamat legjobb gyakorlatait. A mérnoki naplo
formatumaéra és a rubrikakra vonatkozo6 atmutaté a RoboCupJunior hivatalos weboldalan érhetd el.

8. A poszternek tartalmaznia kell tobbek kozott a kovetkezdket: a csapat neve, orszag, bajnoksag, a robot
leirasa, a robot képességei, a vezérld, a hasznalt programozasi nyelv, a beépitett szenzorok, az épités modja, a
fejlesztésre forditott id6, az anyagkoltség, a csapat altal az adott orszagban elnyert dijak stb. A poszter
formatuméara vonatkozé atmutat6 és a rubrikak elérhet6k a RoboCupJunior hivatalos honlapjan.

6.3. Megosztas

1. A csapatokat arra 0sztonzik, hogy tekintsék at méasok posztereit, TDP-it és prezentacioit.

2. Az okelvelket elnyert csapatoknak a dokumentumokat és a prezentaciot online kell kozzétenniiik, amikor a
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RoboCupJunior Rescue Committee kérdezi.

7. Konfliktuskezelés

7.1. JatékvezetO és jatékvezetO-asszisztens

1. A jaték soran minden dontést a jatékvezet6 vagy a jatékvezetG-asszisztens hoz, akik a palya, a személyek és az
Oket kortilvevé targyak feliigyeletét latjak el.

2. Ajaték soran a jatékvezets vagy a jatékvezetG-asszisztens dontései véglegesek.
3. A jaték utan a jatékvezet6 megkéri a jatékvezetGt, hogy irja ala a pontozolapot. A kapitanyok legfeljebb 1
percet kapnak az eredménylap atnézésére és alairasara. A pontozolap aldirasaval a kapitany az egész csapat

nevében elfogadja a végs6 pontszamot. Tovabbi pontositds esetén a csapatkapitinynak fel kell irnia
észrevételeit az eredmény lapra, és ala kell irnia azt.

7.2. Szabaly pontositasa

1. Ha barmilyen szabalytisztazasra van sziikséged, kérjiik, vedd fel a kapcsolatot a Nemzetkozi RoboCupJunior
Rescue Committee-vel a RoboCupJunior Forumon keresztiil.

2. Sziikség esetén, akar a verseny alatt is, a Nemzetkozi RoboCupJunior Rescue Committee tagjai
pontosithatjak a szabélyokat.

7.3. Kiilonleges koriilmények

1. Ha kiilonleges koriilmények, példaul elére nem lathat6é problémék vagy egy robot képességei meriilnek fel, a
szabalyokat a RoboCupJunior Rescue Bizottsdg elnoke a rendelkezésre all6 bizottsagi tagokkal egyiitt
modosithatja, akar a verseny alatt is.

2. Tegylik fel, hogy a csapatkapitanyok/mentorok nem vesznek részt a csapat gytiléseken a problémak
megbeszélése céljabol, és a 6.3.1. pontban leirt, ebbdl ered6 szabalymoddositasok. Ebben az esetben a
szervezOk agy fogjak értelmezni, hogy beleegyeztek és tudoméasuk volt a modositasokrol.
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