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1.0 Introducere

Ce este FIRST® Tech Challenge?

FIRST® Tech Challenge este un program centrat pe elevi, care se concentreaza pe oferirea elevilor o
experientd unica si stimulatoare. in fiecare an, echipele se angajeaza intr-un nou joc in care proiecteaza,
construiesc, testeaza si programeaza roboti autonomi si operati de un sofer care trebuie sa indeplineasca o
serie de sarcini. Participantii si fostii elevi ai programelor FIRST au acces la oportunitati de educatie si
descoperire a carierei, conexiuni la burse exclusive si angajatori, si un loc in comunitatea FIRST pentru toata
viata. Pentru a afla mai multe despre FIRST® Tech Challenge si alte programe FIRST®, vizitati
www.firstinspires.org.

Valori de baza

Valorile de baza FIRST pun accent pe fair play prietenos, respectul pentru contributiile celorlalti, lucrul in
echipa, invatare, implicarea in comunitate si fac part din angajamentul nostru de a promova, cultiva si
conserva o culturad a echitatii, diversitatii si a incluziunii. Comunitatea FIRST exprima filozofiile FIRST ale
Gracious Professionalism® si Coopertition® prin Valorile noastre de baza:

Descoperire: Exploradm noi abilitati si idei.

Inovatie: Folosim creativitatea si perseverenta pentru a rezolva probleme.
Impact: Aplicdm ceea ce invatam pentru a imbunéatati lumea noastra.
Incluziune: Ne respectam unii pe altii si imbratisdm diferentele noastre.
Lucru in echipa: Suntem mai puternici cand lucram impreuna.
Distractie: Ne bucuram si sarbatorim ceea ce facem!

2.0 Gracious Professionalism®

FIRST® foloseste acest termen pentru a descrie intentia programelor noastre. Gracious Professionalism® este o
modalitate de a face lucrurile care incurajeaza munca de inalta calitate, pune accent pe valoarea celorlalti si

respecta indivizii si comunitatea.
3.0 Competitia - Reguli si Definitii

3.1 Prezentare

Studentii care participa la programul FIRST Tech Challenge dezvolta abilitati in Stiinta, Tehnologie, Inginerie si
Matematica (STEM) si pun in practica principii de inginerie, in timp ce isi dau seama de valoarea muncii grele,
a inovatiei si a impartasirii ideilor. Competitiile sunt evenimente sportive interesante, cu Meciuri de Roboti,
interviuri de jurizare si premii pentru performanta Echipelor si a Robotilor. Aceasta sectiune ofera informatii
critice care vor ajuta Echipele sa aiba o zi de Competitie distractiva si de succes

Exista trei formate de Competitie pe care o Echipa le poate experimenta Tn acest sezon; evenimente
traditionale, evenimente la distanta si evenimente hibride. Acest manual descrie evenimentele traditionale;
totusi, unele Echipe pot trece intre formate, in functie de regulile privind distantarea sociala din statul/regiona
lor. Mai jos sunt descrieri ale acestor formate.

3.1.1 Evenimente Traditionale

Un eveniment traditional FIRST Tech Challenge se desfasoara in mod obisnuit intr-o sala de sport scolara sau
de colegiu, unde Echipele folosesc Roboti pentru a concura in provocarea jocului sezonului curent. Echipele
care participa la evenimente traditionale concureaza alaturi de parteneri de alianta intr-un stil de competitie
fata in fata pe terenul oficial de joc FIRST Tech Challenge. Echipele concureaza intr-o serie de Meciuri care
determina clasamentul lor in cadrul unui Turneu traditional. Marimea


http://www.firstinspires.org/
https://www.youtube.com/watch?v=F8ZzoC9tCWg&list=UUkWMXdRQr5yoZRz7gFYyRcw

unui eveniment traditional poate varia de la 8 echipe la peste 50 de echipe care concureaza intr-un singur
loc. Evenimentele traditionale sunt in general programate de partenerul local de livrare a programului si sunt
gestionate de multi voluntari, inclusiv arbitri, jurati, marcatori, coordonatori si alti voluntari cheie.
Evenimentele traditionale includ inspectia robotilor, competitiile cu roboti, interviurile cu juratii (pentru
majoritatea competitiilor) si o celebrare generala a echipelor si realizarilor lor.

3.1.2 Evenimente la Distanta

Evenimentele la distanta au fost dezvoltate pentru a imita evenimentele traditionale FIRST Tech Challenge,
respectand in acelasi timp ghidurile privind distantarea sociald. Deoarece Echipele poate ca nu pot sa se
adune si sa concureze in formatul traditional de competitie fata in fata, terenul oficial de joc complet al
sezonului a fost adaptat pentru a permite Echipelor s& concureze ca o singura Echipa. Echipele la distanta
pot comanda o versiune oficiala pe jumatate a terenului acestei stagiuni sau pot concura folosind o versiune
modificata a terenului, care va fi lansata la evenimentul de lansare la data de 9/9/2023. Echipele se vor
inscrie la evenimente si li se va furniza o fereastra de timp pentru a-si trimite propriile scoruri de Meci, care
vor determina clasamentul lor. Spre deosebire de evenimentele traditionale, punctajul Meciurilor oficiale este
efectuat de Echipa, nu de un voluntar al evenimentului. Echipele vor participa la interviuri de jurizare prin
videoconferinta atunci cand jurizarea face parte din eveniment. Pentru a afla mai multe despre evenimentele
la distanta, va rugam sa cititi Manualul Jocului Partea 1 - Evenimente la Distanta.

3.1.3 Evenimente Hibride

Un eveniment hibrid combina jocul traditional fata in fatd cu meciuri cu interviuri de jurizare tinute prin
videoconferinta. Echipele folosesc Roboti pentru a concura in provocarea jocului sezonului curent in stilul
traditional al unui eveniment in persoana si participa la jurizare prin videoconferinta pentru prezentarile lor
initiale si ulterioare cu panoul de jurati

3.2 Eligibilitatea pentru a Concura in Competitiile Oficiale FIRST Tech Challenge:

3.2.1 inregistrarea Echipei din America de Nord
Pentru a concura intr-o Competitie oficiala FIRST Tech Challenge la orice nivel, o Echipa trebuie sa fie
inregistrata si in buna stare cu FIRST.

1. Echipa trebuie sa completeze procesul de inregistrare prin Sistemul de Inregistrare a Echipei.
2. Taxa de inregistrare a Echipei trebuie platita.
3. Doi adulti trebuie sa treaca procesul de screening pentru Protectia Tinerilor.

3.2.2 inregistrarea in Afara Americii de Nord

Echipele din afara Americii de Nord sunt obligate s& se inregistreze prin Sistemul de inregistrare a Echipei.
Taxele nu vor fi datorate catre FIRST pentru inregistrare. Echipele din afara Americii de Nord ar trebui sa
consulte partenerul de livrare a programului din regiunea lor pentru taxele de program si achizitionarea de
produse.

3.2.3 inregistrarea Tinerilor Membri ai Echipei

Fiecare membru tanar al echipei care concureaza intr-o Echipa FIRST Tech Challenge trebuie sa se
inregistreze prin intermediul panoului https://www firstinspires.org. Apoi, parintele sau tutorele legal al fiecarui
membru al echipei trebuie sa accepte electronic formularul de consimtamant si eliberare. Instructiunile
despre cum sa isi inregistreze membrii tineri ai echipei pot fi gasite pe site-ul nostru web: https://

www . firstinspires.org/resource-library/youth-registration-system

3.3 Tipuri de Competitii

FIRST Tech Challenge are mai multe tipuri de Competitii categorizate ca evenimente oficiale sau neoficiale.
Aceste Competitii sunt create si gestionate de partenerul regional de livrare a programului (PDP) si sunt
gazduite de un director de turneu sau de o Echipa locala pe parcursul sezonului FIRST Tech Challenge si in
afara sezonului. Informatii despre evenimentele regionale pot fi gasite pe https:/ftc-events.firstinspires.org.
Criteriile de avansare pentru a trece la urmatorul nivel al Turneului sunt detaliate in sectiunea 6.0.
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3.3.1 Scrimmage

Un scrimmage este un eveniment neoficial FIRST Tech Challenge in care echipele se ajuta reciproc sa-si
imbunatateasca robotii, joaca meciuri, participa la ateliere si socializeaza. Oricine poate organiza un meci
pentru a se pregati pentru o competitie oficiala. Echipele care gazduiesc un meci trebuie sa spuna
partenerului local de livrare a programului ca un astfel de eveniment are loc. Echipele care aleg sa creeze si
sa gazduiasca un joc local sunt responsabile pentru gasirea unei locatii, organizand formatul zilei si invitand
alte echipe sa participe. Este posibil ca echipele sa fie, de asemenea, nevoite sa asigure elementele de teren,
computerele si alte elemente.

3.3.2 intalnirile Ligii

O intélnire de liga este o competitie oficiala FIRST Tech Challenge in care clasamentele unei echipe urmeaza
echipa in viitoarele intalniri si turneul ligii. Intalnirile din liga includ meciuri de calificare, dar faré jurizare, premii
sau meciuri cu eliminare. Echipele care participa la intalnirile ligii sunt de asteptat sa joace in minim zece
meciuri de calificare repartizate in mai multe intalniri inainte de turneul ligii. Oricand posibil, este foarte
fncurajat ca echipele sa participe la cat mai multe intalniri. Clasamentele de la o intalnire la alta se
acumuleaza, asa cum este prezentat in sectiunea 5.3.

3.3.3 Turnee de calificare si turnee de liga

Turneele de liga si turneele de calificare includ meciuri de calificare, meciuri de eliminare, jurizare sesiuni si
premii. Echipele pot concura in mai multe turnee de calificare intr-un sezon. Echipele pot doar participa la o
ligd pentru sezon si, prin urmare, la un singur turneu de liga in fiecare sezon.Turneele de calificare si turneele
din liga au loc inaintea turneelor de campionat regional. Numarul echipelor care avanseaza la turneul
campionatului regional depinde de capacitatea regionala a turneului de campionat, numarul de turnee de
calificare si/sau turnee de liga si numarul de echipe care participa la turnee.

3.3.4 Superturnee de calificare

Un turneu de super calificare este o competitie oficiala FIRST Tech Challenge la care participa echipe in
turnee de calificare si/sau un turneu de liga pentru a avansa la turneul de super calificare, apoi avans la
turneul de campionat regional. Aceste turnee se desfasoara in regiuni cu un numar mare de echipe.

3.3.5 Turnee de campionat regional

Turneele de campionat regional sunt gazduite si gestionate de un program FIRST Tech Challenge partener.
in majoritatea regiunilor, echipele trebuie sa avanseze dintr-un turneu de calificare sau dintr-un turneu de liga
ca sa participe, in timp ce unele regiuni gazduiesc un singur turneu de campionat regional. Campionatul
Regional poate include echipe dintr-o regiune geografica, provincie, stat, tara sau mai multe tari. Echipele ar
trebui sa se astepte la un nivel mai ridicat de Competitie, atat pe teren, cét si in sesiunile de jurizare la nivel
regional

3.3.6 Campionatul FIRST

Gazduit si gestionat de FIRST, FIRST Championship, desfasurat in Houston, Texas, este evenimentul
culminant pentru toate programele FIRST. Echipele FIRST Tech Challenge avanseaza la FIRST
Championship prin intermediul turneelor de campionat regional. Campionatul FIRST include echipe din multe
tari si echipele ar trebui sa se astepte la un nivel mai ridicat de competitie, atat pe teren, cat si in sesiunile de
jurizare.
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3.4 Definitii de competitie

Urmatoarele definitii si termeni sunt utilizati pentru o competitie FIRST Tech Challenge. incep termenii definiti
cu majuscule si sunt scrise in italice pe tot parcursul manualului (de exemplu, Alliance). Regulile competitiei
sunt clare si precise. Daca unui cuvant nu i se ofera o definitie de joc, atunci ar trebui sa-i folosesti sensul
conversational.

Alianta — O colaborare a echipelor pentru un meci. Capitanul Aliantei — Reprezentantul studentilor din cea mai
inalta echipa a Aliantei aleasa sa reprezinte o Alianta Tn timpul selectiei Aliantei si pentru semifinalele si
meciurile finale de eliminare. Intreaga echipa este numita si Capitanul Aliantei..

Selectia Aliantei — Procesul prin care echipele de top aleg partenerii Aliantei pentru Eliminare..

Statia Aliantei — Zona de Aliantad desemnata ,rosu” sau ,albastru” de langa terenul de joc unde echipa de
soferi std sau se misca in timpul unui meci. Statia Unu este pozitia din Statia Aliantei cea mai apropiata de
public.

AprilTag — Un sistem fiducial vizual, util pentru o mare varietate de sarcini, inclusiv realitate augmentata,
robotica si calibrarea camerei. Informatii despre AprilTag pot fi gasite aici: https://ftcdocs.firstinspires.org/en/
latest/apriltag-intro.

'A se vedea https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag accesat la 5/18/2023.

Perioada autonoma — O perioada de meci de treizeci de secunde (0:30) in care robotii opereaza si
reactioneaza numai la intrarile senzorilor si la comenzile preprogramate de catre echipa in sistemul de control
al robotului de la bord. Controlul uman al robotului nu este permis in aceasta perioada.

Competitie — O competitie este o activitate la care o echipa participa ca parte a programului FIRST Tech
Challenge care este organizat sau sanctionat de partenerul local de livrare a programului sau de sediul FIRST.
Competitiile sunt toate niveluri ale evenimentelor FIRST Tech Challenge care includ meciuri intre roboti sau
jurizare.

Zona de competitie — Zona in care toate terenurile de joc, zonele de punctaj, statiile Aliantei, mesele de
punctaj, si alti oficiali si mese ale Competitiei sunt amplasate.

Divizii - Competitiile care au 36 sau mai multe echipe pot avea mai multe divizii. Echipele dintr-o competitie
cu multidiviziuni sunt impartite egal intre divizii. Fiecare divizie joaca propriile meciuri de calificare si echipele
sunt clasate numai cu echipele din aceeasi divizie. Fiecare Divizie are apoi propria sa Selectie de Alianta si
joaca propriile Meciuri de Eliminare. Aliantele castigatoare din fiecare Divizie joaca o finala intre Divizii, o
serie de meciuri de eliminare pentru a determina Aliantele castigatoare si finaliste pentru Competitie.

Drive Team - Pana la patru reprezentanti doi (2) soferi, un (1) jucator uman si un (1) antrenor de la aceeasi
echipa.

Perioada controlata de sofer — Perioada de timp de doua minute (2:00) in care soferii opereaza robotul.

Meciuri de eliminare — Un meci folosit pentru a decide Alianta castigatoare. Concureaza aliante de doua sau
trei echipe intr-o serie de meciuri, cu doua echipe per Alianta jucand in fiecare meci. Prima Alianta care a
castigat douameciurile continua pana la urmatoarea serie.

End Game — Ultimele treizeci de secunde ale perioadei de doua minute (2:00) controlate de sofer.
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Meci - O competitie cap la cap intre doua Aliante. Meciurile sunt alcatuite din mai multe perioade insumand
doud minute si treizeci de secunde (2:30). Exista o perioada autonoma de treizeci (30) secunde, urmata de
o perioadd de douéa (2) minute controlaté de sofer. Ultimele treizeci (30) de secunde ale Perioadei
controlate de sofer sunt numite End Game. Exista o tranzitie de opt secunde intre perioada autonoma si
perioada controlaté de sofer pentru ca echipele sé ridice controlerele si s& schimbe programele.

Penalizare- Consecinta impusa pentru o incalcare a unei reguli sau proceduri care este identificata de un
arbitru. Sanctiunile pot include si/sau escalada la emiterea unui cartonas galben sau rosu ca urmare a
aparitiei continue a unei incalcari a regulilor si la discretiei Arbitrului. Consultati regula <C03> pentru
definitiile cartonaselor galbene si rosii.F

Evenimente traditionale - Punctele de penalizare ale Aliantei sunt adaugate la scorul Aliantei adverse
la finalul meciului. Penalitatile sunt clasificate in continuare in Penalitati minore si Penalitati majore.

Evenimente la distanta - Cénd are loc o penalizare, punctele sunt deduse din scorul echipei care
a suportat pedeapsa. Penalitétile sunt clasificate in continuare in Penalitati minore si Penalitéti
majore.

Teren de joc — Partea zonei de competitie care include terenul de 12 ft. x 12 ft. (3,66 m x 3,66 m) si toate
elementele descrise in desenele oficiale de teren.

Zona Pit — Zona Pit este un spatiu separat de Zona Competitiei, unde echipele pot lucra la robotul lor intre
meciuri. Echipa este prevazuta cu un spatiu de boxa care include o masa, o sursa de energie si este de
maxim 10 ft. (3,05 m) x 10 ft. (3,05 m) x 10 ft. (3,05 m). Unele spatii Pit pot varia in functie de competitie si
limitele de dimensiune a locatiei. Consultati-va cu directorul turneului pentru dimensiunile oficiale ale spatiului
de boxa.

Meci de antrenament — Un meci folosit pentru a oferi timp echipelor sa se familiarizeze cu terenul de joc
oficial.

Meci de calificare — Un meci folosit pentru a decide echipele care se califica pentru Selectia Aliantei si pentru
a merge mai departe la Meciurile de eliminare. Aliantele concureaza pentru a castiga Puncte de Clasament si
Puncte TieBreaker.

Puncte de Clasament— Puncte pe care echipele le castiga pentru jucarea unui meci, care sunt utilizate
ulterior in calculul clasamentului (pentru mai multe informatii, consultati Sectiunea 5).

Evenimente traditionale — echipele primesc puncte de clasare pentru castig (doua puncte), egalitate
(un punct) sau pierdere/ descalificare/ neprezentare (zero puncte) intr-un meci de calificare.

Evenimente la distantd — Pentru o singura echipa care concureaza de la distanta, scorul final al
echipei (dupa aplicarea penalizari) pentru un meci este folosite ca Punct de Clasament.

Robot - Orice mecanism care a trecut inspectia.O echipa il plaseaza pe terenul de joc inainte de Tnceperea
meciului. Pentru a fi legali, robotii trebuie sa respecte regulile de constructie a robotilor din sectiunea 7.0 a
acestui manual.

Student - O persoanéa care nu a absolvit liceul, gimnaziul sau un nivel comparabil ca din 1 septembrie inainte
de startul sezonului.

Meciul surogat — Meciurile surogat sunt programate in meciurile de calificare ale unui joc traditional Turneu
daca numarul de echipe de la turnee nu este divizibil egal cu patru. Meciul surogat este o modalitate de a va
asigura ca toate echipele sunt clasate folosind acelasi numar de meciuri. Aceasta este un meci suplimentar
de calificare pentru acele echipe programate ca surogat si nu contribuie la clasamentul echipelor respective.
Meciurile surogat sunt importante pentru celelalte echipe; prin urmare, aceste meciuri ar trebui jucate de parca
ar fi meciuri de calificare obisnuite. Meciurile surogat vor fi identificate pe Programul de calificare Oficial si va fi
intotdeauna un al treilea meci de calificare al unei echipe.

Echipa — Mentori, sustinatori si Studenti afiliati a o entitate inregistrata la FIRST. O echipa First Tech
Chalange este formata din nu mai putin de doi (2) si nu mai mult de cincisprezece (15) membri ai echipei de
studenti



si este conceput pentru Elevii din clasele 7-12. Elevii nu pot fi mai mari decéat varsta de liceu daca sunt
membirii activi. Toate echipele trebuie sa se nregistreze prin sistemul de inregistrare a echipelor. Pentru
eligibilitatea de a concura la evenimentele FIRST Tech Challenge, consultati sectiunea 3.2 din acest
document.

Puncte TieBreaker /TBP mediu— Punctele de departajare sunt folosite pentru diferentiere atunci cand
echipele au Puncte de Calificare egale. Exista doua tipuri de puncte TieBreaker, TBP1 si TBP2

Evenimente traditionale — pentru echipele care concureaza la o competitie traditionala,

TBP1: Fiecare echipa primeste scorul din perioada autonoma a Aliantei pentru un meci de
calificare ca TBP1. TBP1 mediu este suma TBP1-urilor tuturor meciurilor de calificare care nu
sunt surogat impartit la numarul de meciuri pe care o echipa le joaca intr-o competitie.

TBP2: Fiecare echipa primeste scorul din End Game al Aliantei pentru un meci de calificare
sub forma de TBP2. TBP2 mediu este suma TBP2-urilor tuturor calificarilor care nu sunt
surogatimpartita la numarul de meciuri pe care o echipa le joaca intr-o competitie.

Evenimente la distanta — Pentru o singura echipa care concureaza de la distanta,

TTBP1: Fiecare echipa primeste scorul din perioada autonoméa pentru un meci de
calificare ca TBP1.

TBP2: Fiecare echipa primeste scorul de sarcina specific de final de joc pentru un meci de
calificare ca TBP2.

Va rugam sa consultati sectiunea 5.0 pentru explicatii suplimentare despre modul in care aceasta este utilizata
pentru a determina cldsamentul unei echipe.

Turneu — Un turneu este un eveniment care avanseaza echipele la urmatorul nivel de competitie in cadrul unui
stat/regiune sau Camionat FIRST.

3.5 Regulile competitiei

<C01> Comportament flagrant - Comportamentul flagrant al unui robot sau al membirilor echipei nu este in
spiritul Gracious Professionalism® si nu va fi tolerat la un eveniment FIRST Tech Challenge. Comportamentul
flagrant include, dar este fara a se limita la incélcarea repetata si/sau flagranta a regulilor, comportamentul sau
actiunile periculoase si comportamentul necivilizat fatéd de echipa Drive, personalul competitiei sau participantii
la eveniment. In cele mai multe cazuri, asa cum este determinat de arbitrii, echipa care a facut infractiunea va
avea ca rezultat o penalizare majora si eliberarea unui cartonas galben si/sau cartonas rosu. incalcarile
ulterioare pot duce la descalificarea echipei din Competitie.

Incalcarile continue si repetate vor fi aduse la cunostinta Sediului FIRST. Sediul FIRST va colabora cu
personalul evenimentului pentru a determina daca sunt necesare escalade suplimentare, care pot include
eliminarea de la premiu sau eliminarea din eveniment.

<C02> Autoritatea de arbitru - Arbitrii au autoritatea finald de joc si de punctaj in timpul Competitiei. Hotararile
lor sunt definitive.

a. Arbitrii nu vor examina reluarile sau fotografiile inregistrate ale meciului.
b. Toate intrebarile despre un Meci sau scoruri trebuie sa fie transmise arbitrilor folosind

caseta de intrebari situata in Zona de Competitie. Doar un student dintr-o Alianta poate intra in
caseta cu intrebari. Toate intrebarile trebuie adresate in termenul stabilit:
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i. Meciuri de calificare: Un singur membru al echipei trebuie sa intre in caseta de intrebari pentru
a disputa un Meci intr-o perioada de trei (3) Meciuri dupa Meciul disputat. Echipele participante
la ultimele dou& meciuri de calificare trebuie sa se raporteze la casuta de intrebari in termen de 5
minute dupa

anuntul scorului meciului.

ii. Meciuri de eliminare: Un singur membru al echipei trebuie sa intre in casuta de intrebari ale
arbitrului pentru a contesta Meciul inainte de inceperea urmatorului Meci jucat de Alianta,
indiferent daca Echipa este

joaca in meciul urmator. Urmatorul Meci jucat ar putea implica diferite Aliante. Intrebari
despre ultimul meci al finalei trebuie aduse in casuta de intrebari in cel mult 5 minute

dupa anuntarea scorului Meciului.

<CO03> Cartonase galbene si rosii - Cartonasele galbene si rosii sunt folosite in FIRST Tech
Challenge pentru a gestiona comportamentul echipei si robotilor care nu se aliniazé cu misiunea FIRST.
Cartonasele galbene si rosii nu se limiteaza doar la Zona de Concurenta. Comportamentul flagrant sau
repetat (3 sau mai mult) al unui robot sau al unui membru al echipei la 0 Competitie poate duce la un
cartonas galben si/sau cartonas rosu. Cartonasele galbene sunt aditionale, ceea ce inseamna ca un al doilea
cartonas galben este convertit automat intr-un cartonas rosu. O echipa primeste un cartonas rosu pentru
orice incident ulterior in care primeste un galben suplimentar card, de exemplu, castigarea unui al doilea
cartonas galben in timpul unui singur meci

Cartonase galbene si rosii pe terenul de competitie

Arbitrul principal poate atribui un cartonas galben ca avertisment sau un cartonas rosu pentru descalificare
intr-un Meci. Cartonasul galben sau cartonasul rosu este semnalat de catre arbitrul principal care sta in fata
Statiei Aliantei echipei si tindnd in aer un cartonas galben si/sau rosu.

Pentru a emite al doilea cartonas galben, arbitrul principal va sta in fata Statiei Aliantei echipei si va tine a
cartonas galben si cartonas rosu. Arbitrul principal va semnala al doilea cartonas galben dupa terminarea
Meciului.

O echipa care a primit fie un cartonas galben, fie un cartonas rosu poarta un cartonas galben in meciurile
ulterioare, cu exceptia celor mentionate mai jos. Un cartonas rosu duce la descalificarea meciului. Mai multe
cartonase rosii pot duce la Descalificarea concursului. Odata ce o echipa primeste un cartonas galben sau
rosu, numarul echipei este prezentat cu un fundal galben pe ecranul publicului pentru toate meciurile
urmatoare. Acesta este un memento pentru Echipa, arbitrii i public ca echipa poarta un cartonas galben.

Cartonasele galbene nu sunt transferate de la Meciurile de calificare la Meciurile de Eliminare. Pentru
regiunile care concurati in formate de intalnire de liga care prezinta scoruri de la meciuri de calificare de la
intalnire la intalnire, cartonasele nu se transporta de la o intalnire la urmatoarea intalnire sau la un turneu de
lig4. In timpul meciurilor de eliminare, cartonasele galbene si rosii conteaza pentru intreaga Alianta, nu pentru
o anumita echipa. Daca o Echipa primeste un cartonas galben sau un cartonas rosu, rezulta ca intreaga
Alianta primeste cartonasul galben sau cartonasul rosu pentru acel Meci. Daca doua echipe diferite din
aceeasi Alianta primesc cartonase galbene, intreaga Alianta primeste un cartonas rosu. Un cartonas rosu are
ca rezultat zero (0) puncte pentru acel Meci, iar Alianta pierde Meciul. Daca ambele Aliante primesc
cartonase rosii, Alianta care a comis actiunea castigadnd prima carte rosie cronologic pierde meciul.

Cartonase galbene si rosii in afara terenului de competitie

Echipele pot primi cartonase galbene si rosii pentru actiunile lor in afara terenului de competitie.
Comportamentul flagrant in afara domeniului competitiei trebuie raportat directorului turneului. Directorul
turneului se va consulta mai intai cu antrenorul Echipei despre comportamentul Echipei sau al membrilor sai,
explica modurile in care comportamentul este considerat flagrant si da un avertisment pentru a intrerupe
acest comportament. Daca comportamentul persista,
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directorul turneului va lucra cu sediul FIRST pentru a evalua daca comportamentul manifestat de echipa este
considerat flagrant si daca ar trebui eliberat un cartonas galben si/sau rosu. Daca se stabileste ca Echipa ar
trebui sa primeasca un cartonas galben si/sau rosu, directorul turneului va raporta arbitrului principal. Galbenul
si/sau cartonasul rosu vor fi inregistrate in software-ul de scor pe baza urmatorului Meci jucat de Echipa in
timpul Meciuri de calificare. Daca o echipa care concureaza in Meciurile cu eliminare primeste un cartonas
galben sau rosu intre Meciurile de calificare si Meciurile de eliminare, cardul va fi aplicat la primul Meci de
eliminare. Daca o echipa primeste un cartonas galben sau rosu in timpul Meciurilor de Eliminare pentru
comportament in afara terenului, cartonasul galben sau rosu se aplica celui mai recent meci finalizat. Daca
nici un meci nu a fost finalizat, se aplica cartonasul galben sau rosu la urmatorul Meci de Eliminare

<CO04>Etici de joc - O echipa nu poate incuraja o alta echipa sa piarda intentionat un meci sau sa joace

sub capacitatea sa. De asemenea, o echipa nu poate lasa o alta echipa sa-i constranga sa piarda intentionat
un meci sau jucand sub propriile puteri. FIRST considera ca actiunea unei echipe care influenteaza o alta
echipa in mod intentionat pierderea unui meci, ratarea in mod deliberat a obiectivelor de marcare etc.
incompatibile cu valorile FIRST si nu cu o strategie orice echipa ar trebui sa angajeze. Incalcarile acestei
reguli sunt susceptibile sa escaladeze rapid la cartonase galbene sau rosii si poate conduce la excluderea din
Concurs. Urmatoarele exemple incalca regula <C04>.

*Exemplul 1: Un meci este jucat de echipele partenere ale Aliantei A si B in care echipa B este
incurajat de Echipa C sa performeze/nu inscrie in timpul unui Meci. Motivatia echipei C pentru acest
comportamentul este de a afecta negativ clasamentul echipei A.

» Exemplul 2: Un meci este jucat de echipele partenere A si B ale Aliantei in care Echipa A este repartizata
ca surogat. Echipa C incurajeaza Echipa A sa nu participe pe deplin la Meci, astfel incat
Echipa C céastiga pozitia in clasament fatad de Echipa B.

« Exemplul 3: Un meci este jucat de Echipele A si B partenere ale Aliantei in care Echipa A este repartizata
ca surogat. Echipa A accepta solicitarea echipei C de a nu participa pe deplin la Meci, astfel
ca Echipa C castiga pozitia de clasament fatd de Echipa B.

NOTA: Aceast& regulé nu are scopul de a impiedica o Alianta sa planifice si/sau sa-si execute propria buna-
credinta strategie intr-un Meci specific Tn care toate echipele sunt membre ale aceleiasi Aliante. Incalcari ale
acestei reguli va fi considerat imediat deliberat si flagrant.

<CO05> Un robot per echipa - Fiecare echipa inregistrata poate inscrie doar un robot (un robot creat pentru a
juca provocarea sezonului curent) in competitia FIRST Tech Challenge. Este de asteptat ca echipele sa
faca modificari robotului lor pe tot parcursul sezonului si la Competitii.

a. Este impotriva acestei reguli sa concurezi cu un robot in timp ce un al doilea este ajustat sau
asamblat la a Competitie.

b. Este impotriva acestei reguli sa comutati inainte si ihapoi intre mai multi roboti la o competitie.

c. Utilizarea mai multor roboti pentru a se inregistra si a participa la Competitii traditionale simultane
este impotriva acestei reguli.

d. Este impotriva acestei reguli sa folosesti un robot construit de o alta echipa.*

Incalcarile acestei reguli vor fi imediat considerate deliberate si flagrante.

*Pot fi facute exceptii pentru circumstante atenuante pentru echipele care au nevoie de asistenta din
partea altei Echipa cu functionarea robotului lor. De exemplu, echipele care imprumuta membrii echipei
Drive alei alte Echipa ai carei soferi nu au sosit/trebuie sa plece devreme. in astfel de evenimente,
echipele implicat ar trebui sa informeze directorul turneului despre circumstantele atenuante.
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<C06> Acces in zona de competitie - Numai membrii echipei Drive cu insigne adecvate sunt permisi in Zona
de competitie. Membrii suplimentari ai echipei vor fi rugati sa paraseasca imediat Zona de Competitie.
Conduce Ecusoanele de echipa sunt interschimbabile in cadrul unei echipe intre meciuri. Doar membrii echipei
de studenti care poarta o insigna etichetata ca ,pilotar” poate conduce Robotul in timpul Meciului. Un singur
jucator uman reprezinta intreaga Alianta pe terenul de joc. Pentru meciurile de calificare, o Alianta trebuie sa
decida ce echipa va numi jucatorul uman. Daca Alianta nu poate decide rapid, Echipa enumerate in lista de
meciuri ca ,Rosu 1” sau ,Albastru 1” pentru ca Alianta are responsabilitatea de a numi jucatorul uman . Pentru
Meciurile cu Eliminare, Capitanul Aliantei are aceasta responsabilitate. Jucatorul uman trebuie sa fie din
echipele Aliantei.

<CO07> Numar de meciuri de calificare - echipe care concureaza intr-o intalnire, turneu de liga, turneu de
calificare, si turneul campionatului regional va concura in cinci (5) sau sase (6) meciuri de calificare ca stabilit
de directorul turneului. Echipele care concureaza de la distanta vor avea un total de sase (6) Calificari
Chibrituri.

<C08> Cronometrarea meciului de calificare consecutiv — O echipa care joaca in meciuri de calificare
consecutive va face acest lucru primiti un minim de cinci minute (5:00) intre momentul in care un arbitru
semnaleaza terenului sa fie resetat si cand Robotul este plasat pe teren pentru urmatorul meci.
Cronometrarea meciurilor pentru Meciurile cu eliminare este reglementata de regula <C29>.

<C09> Scor live - Starea terenului (joc si elemente de punctaj) este inregistrata de arbitrii care au marcat. pe
masura ce se joaca Meciul. Este posibil ca scorurile sa nu fie anuntate echipelor decat dupa terminarea
Meciului. La unele Competitii, software de scor live poate fi folosit pentru a arata starea Meciului. Scorurile
devin oficiale dupa ce arbitrii si marcatorul au finalizat Meciul si au fost scorurile oficiale ale Meciului anuntat
sau afisat ecranul ,Rezultatele meciului”.

<C10> inregistrarea discutiilor - Legile privind inregistrarea conversatiilor variaza de la stat la stat si de la
tara la tara si, in unele cazuri, inregistrarea fara consimtamant poate fi penala. Prezentarea ideii de
inregistrarea unei conversatii cu un motiv implicit de a dovedi eroarea cuiva poate escalada o discutie si este
de natura sa-i sporeasca caracterul contradictoriu. Uneori este potrivit; adesea nu este nici potrivit, nici
constructiv. Va rugam sa nu inregistrati arbitrii sefi, arbitrii sau judecatorii fara acordul persoanei si va rugam
nu contestati decizia de a refuza consimtamantul sa fie inregistrat. Daca un arbitru-sef, un arbitru sau un
judecator considera ca sunt inregistrate fara consimtamantul sau, poate alege sa nu mai participa la
conversatie..

<C11> Echipa de neprezentare pentru un meci - Daca niciun membru al echipei Drive nu este prezent in
Alliance Station la Tnceputul unui meci, acea echipa este declarata ,absenta”. Daca un robot nu se poate raporta
pentru un meci, cel putin un membru al Echipei Drive trebuie sa se prezinte la Terenul de joc pentru Meciul
programat pentru a primi credit pentru Meci.

<C12> Comunicare fara fir - Niciun membru al echipei, nici un participant la competitie nu isi poate configura
propriile Comunicatii wireless Wi-Fi 802.11 (2,4GHz sau 5GHz) in locatie. Comunicatii fara fir nepermise
includ, dar nu se limiteaza la:

a. celulare (de exemplu, telefoane mobile, tablete, MiFi).
b. Retele ad-hoc.
c. Comunicare intre consolele portabile Nintendo.

d. Comunicare prin Bluetooth cu robotii din zona de competitie.

Nicio echipa, membru al echipei sau participant la competitie nu va interfera cu comunicarea Wi-Fi a unei
echipe cu ei propriul robot.
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Penalizarea pentru incélcarea regulii <C12> este descalificarea intregii echipe din Competitie si indepartarea
acestora de pe proprietatea locului de desfasurare. Echipele nu pot contesta penalizarea si nu se vor acorda
rambursari pentru taxele de inregistrare, mesele platite in avans etc. FIRST poate efectua o evaluare post-
competitie si poate decide daca vreo penalizare suplimentara va fi impusa echipei infractionale.

Echipele sunt incurajate sa raporteze vulnerabilitatile de securitate wireless consilierului tehnic de teren (FTA)
in cadrul unei Competitii. Echipele ar trebui sa tina intotdeauna cont de Gracious Professionalism®, prin
urmare, sa raporteze numai incalcarile valide si verificabile ale acestei reguli. Dupa ce consilierul tehnic de
teren este alertat cu privire la o potentiald incalcare a regulilor, se va discuta cu arbitrul principal. Consilierul
tehnic de teren si arbitrul principal vor explora in continuare potentiala incalcare a acestei reguli. Arbitrul
principal va lucra cu personalul sediului FIRST pentru a determina daca regula <C12> a fost incélcata si
pentru a descalifica echipa care a infractionat.

<C13> Robot Controller si Driver Station Comunicatie fara fir - este permisa conexiunea Wi-Fi intre
dispozitivele Android utilizate ca Robot Controller si Driver Station. n plus, numai in zonele de lucru (Pit Area),
conexiunea Wi-Fi intre aceleasi Dispozitive Android si un dispozitiv de calcul (telefon, tabletd sau computer)
este permisa numai in scopuri de programare a robotilor. Robot Controller si Driver Station li se permite sa se
conecteze la reteaua Wi-Fi a locatiei in scopul efectuarii actualizarilor necesare. Nu este permisa nicio alta
comunicare fara fir.

Penalizarea pentru incélcarea regulii <C13> este descalificarea intregii echipe din Competitie si indepartarea
acestora de pe proprietatea locului de desfasurare. Arbitrul-sef va lucra cu personalul FIRST Cartierului
General pentru a determina daca regula <C13> a fost incalcata si pentru a descalifica echipa care a
infractionat. Echipele nu pot contesta penalizarea si nu se vor acorda rambursari pentru taxele de inregistrare,
mesele platite in avans etc. FIRST poate efectua o evaluare post-competitie si poate determina daca urmeaza
sa fie impuse penalizari suplimentare echipei care a incalcat.

<C14> Canalul Wi-Fi al Robot Controller-ului - Membrii echipei pot fi rugati de catre directorul turneului sa
foloseasca un anumit canal Wi-Fi in ziua Competitiei. Echipele care refuza sa indeplineasca aceasta solicitare
vor primi un cartonas galben.

<C15> Ochelari de siguranta - Toti membrii echipei, antrenorii si oaspetii acestora trebuie sa poarte ochelari
de siguranta certificati ANSI Z87.1 in timp ce se afla in groapa sau in zona de competitie. Ochelari de
prescriptie cu ANSI Z87.1

sunt, de asemenea, permise scuturi laterale aprobate de Commercial OffThe-Shelf (COTS).

Nota: FIRST solicita tuturor echipelor sa aduca si sa furnizeze ochelari de protectie aprobata ANSI pentru
membrii echipei lor, mentori si invitatii pentru fiecare competitie. Lentilele colorate sunt permise daca
personalul competitiei poate vedea ochii voluntarilor, spectatorilor sau membrilor echipei prin ochelarii de
protectie. Ochelarii de soare sau ochelarii de protectie adanci umbriti utilizati intr-un mediu de competitie
interior nu sunt acceptabili.

<C16> Siguranta bateriilor - Bateriile trebuie sa fie incarcate intr-o zona deschisa si bine ventilata.

<C17> Siguranta incaltamintei - incaltdmintea cu varful sau spatele deschise nu este permisa in zona de
lucru (Pit Area) sau in zona de competitie.

<C18> Siguranta generala - Alergatul, skateboard-ul, rolele, hoverboard-urile si/sau dronele zburatoare nu
sunt permise la nicio competitie, decat daca sunt specificate de reguli specifice jocului. Acestea pot crea
pericole de siguranta pentru echipe, spectatori sau voluntari care participa la competitie.

<C19> Siguranta audio - Nu sunt permise trupele live in randul publicului sau in zona de lucru (Pit). Nu sunt
permise muzica tare, sistemele audio, fluieratele, be ciocanitoare, cornurile de suflat, etc. Alimentarea cu
energie electrica poate fi intrerupta si/sau instrumentele de producere a zgomotului pot fi confiscate.
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<C20> Materiale Periculoase - Vopsirea sau aplicarea de produse nocive, spray-uri, adezivi sau aerosoli nu
sunt permise Tn nicio zona a competitiei. Acestea includ zona de lucru (Pit), zona de competitie si zona
spectatorilor.

Nota: Echipele pot aplica spray antistatic robotului lor in afara locatiei asupra evenimentului.

<C21> Dimensiunea Zonelor Echipelor (Pit) - Dimensiunea zonei echipei in zona de lucru (Pit) nu poate
depasi 10 ft. (3,05 m) x 10 ft. (3,05 m) x 10 ft. (3,05 m), sau o limita de stabilitate a directorului turneului, in
functie de care dintre acestea este mai mica. Echipele nu pot extinde sau depozita materiale in afara zonei
alocate echipei lor.

<C22> Radiouri Bidirectionale - Echipelor nu li se permite sa utilizeze radiouri bidirectionale/walkie-talkie in
nicio zona a locatiei.

<C23> Locurile de Sedere pentru Spectatori - Echipele nu au voie sa rezerve spatiu pentru locurile de
sedere, deoarece adesea nu exista suficiente locuri pentru toata lumea. Incalcarea repetata a acestei reguli
poate fi considerata comportament grav, iar echipele pot suporta consecinte pentru incalcarea acestor reguli.

<C24> Restrictionari privind Uneltele Electrice - Sudarea, lipirea cu altele sau utilizarea uneltelelor electrice
mari nu sunt permise in zona de lucru (Pit) sau in zona de competitie, cu exceptia cazului in care directorul
turneului permite in mod specific.

<C25> Tranzactii Financiare - Echipele sau indivizii nu au voie sa strdnga fonduri sau sa vanda articole
precum tricouri, insigne etc., la nicio competitie, cu exceptia cazului in care directorul turneului permite in mod
specific.

<C26> Mancarea din Exterior - Echipele sau indivizii nu au voie sa aduca mancare sau bauturi la o
competitie, cu exceptia cazului in care directorul turneului permite in mod specific.

<C27> Gracious Professionalism pentru Participanti - Persoanele (indiferent daca sunt asociate cu o
echipa sau nu) care blocheaza liniile de vizare catre terenul de joc sau de acces in zonele rezervate fara
acreditare vor fi rugate sa se deplaseze. Incalcarile repetate ale acestor reguli sunt considerate comportament
grav. Spectatorii pot fi indepartati din competitie la discretia directorului turneului, in timp ce echipele pot primi
un cartonas galben sau rosu, precum si pot fi supuse excluderii din competitie.

<C28> Cerintele Guvernamentale si Ale Locatiei - Echipele trebuie sa respecte cerintele specifice ale
guvernului si ale locatiei (de exemplu, purtarea mastii, distantarea sociala, procedurile de avertizare in caz de
tornada, etc.).

<C29> Meciurile de Eliminare - Meciurile de eliminare a difera de meciurile de calificare in urmatoarele
moduri:
« Meciul 2 si urmétoare: in decurs de patru minute de afisare a scorurilor din meciul anterior al aliantei.
a. Dimensiunea Aliantei - Numarul de echipe dintr-o alianta depinde de numarul de echipe din
competitie sau de numarul de echipe dintr-o divizie (pentru competitii cu mai multe divizii). Pentru
evenimentele cu mai multe divizii, numarul de echipe este bazat pe numarul de echipe din fiecare divizie:
i. 20 sau mai putine echipe: Aliante cu doua echipe - ambele echipe joaca in toate meciurile de
eliminare in care alianta concureaza.
ii. 21 sau mai multe echipe: Aliante cu trei echipe. Doua dintre echipe alianta in fiecare meci, asa
cum este descris mai jos.
b. Aliante cu Trei Echipe - Pentru competitii cu aliante de trei echipe:
i. Toate cele trei echipe trebuie sa joace putin o data in primele doua meciuri ale unei runde.
Echipa care sta in afara primului meci trebuie sa joace in al doilea meci, fara exceptii.
ii. Capitanul aliantei trebuie sa& anunte arbitru care doua echipe joaca in fiecare meci. Lipsa acestei
informatii in mod oportun, asa cum este descris mai jos, duce la aruncarea unei monede pentru a decide
care echipa(i) va concura in meci.

* Meciul 1: Cu cel putin patru minute inainte de inceperea meciului.
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c. Durata Meciului - Nu exista pauze solicitate de catre echipe. O alia are opt minute (8:00) de anuntul
initial sau afisarea rezultatelor meciului pentru ca robotii lor sa fie pregatiti pe terenul de joc si gata pentru
inceputul urmatorului meci. Un meci poate incepe mai devreme daca ambele aliante sunt pregatite sa
fnceapa un meci Tnhainte de timp.

d. Discalificarea Echipei - Daca o echipa este descalificata in timpul Meciurilor de Eliminare, intreaga
alianta este descalificata.

4.0 Schita Zilei de Competitie

Competitiile FIRST Tech Challenge includ multe activitati intr-o singura zi. Principalele activitati pentru
Competitii (turneul de calificare, turneul legii, turneul campionatului regional, campionatul FIRST) sunt
urmatoarele:

Inregistrarea echipei

Inspectia robotului si terenului de joc
Interviurile cu juriul

Sedinta driver-ilor

Ceremonia de deschidere

Meciurile de calificare

Selectia aliantelor

Meciurile de eliminare

Premierea si ceremonia de inchidere

CoNORrLN -~

Echipele care concureaza intr-o liga si participa la intalniri vor participa doar la activitatile
urmatoare in cadrul intalnirii:

1. Tnregistrarea echipei

2. Inspectia robotului si terenului de joc
3. Sedinta soferului

4. Meciurile de calificare

4.1 Orarul Competitiei

Orarele competitiilor vor fi disponibile prin directorul turneului inainte sau in ziua competitiei.

Orarele meciurilor de calificare sunt create in ziua competitiei dupa ce toate echipele s-au inregistrat si au trecut toate
inspectiile.

4.2 inregistrarea Echipei

4.2.1 Formulare de Consimtamant si Acord

Fiecare elev care concureaza intr-o Competitie FIRST Tech Challenge trebuie sa aiba un formular de consimtamant
si acord semnat de un parinte sau tutore legal. Elevii nu pot concura fara un formular de consimtamant si acord
semnat. Aceste formulare trebuie sa completeze electronic prin intermediul panoului de control FIRST. Un parinte
sau tutore legal al elevului poate crea o inregistrare pentru un membru al echipei tinere prin site-ul web FIRST si
poate completa formularul de consimtamant si acord online.

4.2.2 Lista a Echipei

Antrenorul principal 1 sau 2 trebuie sa aduca lista echipei la eveniment, care sa arate o listd a elevilor care sa
concura si sa stea formularului de consimtamant si acord pentru fiecare elev. Lista va arata ca parintele sau tutorele
legal al dreptului elev a completat electronic formularul de consimtamant si acord online cu o marca de verificare
verde. Lista, tiparita din sistemul de nregistrare a echipei, trebuie prezentata la inregistrarea evenimentului.

M FIRST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Revision 1.0: 0711/2023



4.2.3 Pachetele de inregistrare a Echipei

Dupa ce sunt inregistrati, antrenorul va primi pachetul echipei. In general, pachetele de echipa includ insigne
pentru echipa de conducere, un program pentru judecarea, o harta a locatiei si alte informatii importante pentru
echipe. Echipa ar trebui sa revizuiasca programele evenimentelor din ziua respectiva. Echipele ar trebui sa-si
pregateasca zona de lucru si sa se familiarizeze cu locatia, inclusiv cu locurile in care se afla terenurile de
practica si de joc si unde au loc judecarile.

4.3 Inspectarea Robotului si a Terenului de Joc

Robotii FIRST Tech Challenge trebuie sa treaca prin inspectia robotului si a terenului de joc nainte de a fi
autorizat sa concureze. Aceste inspectii asigura respectarea tuturor regulilor pentru roboti. O copie a "Fisei de
Inspectie a Robotului” si a "Fisei de Inspectie a Terenului de Joc" oficiala a competitiei FIRST Tech Challenge
se gaseste in Anexele A si B ale acestui manual. FIRST incurajeaza echipele sa utilizeze "Fisa de Inspectie a
Robotului" ca ghid pentru a inspectia prealabil robotii inainte de a participa la un turneu.

4.4 Interviuri cu Juriul

La Competitile FIRST Tech Challenge (cu exceptia intalnirilor din liga), procesul de judecare consta in trei
parti: 1) interviul cu juriul; 2) evaluarea performantei in timpul competitiei si 3) evaluarea Portofoliului de
Inginerie. Fiecare echipa va avea un interviu de 10 pana la 15 minute

cu un panou format din doi sau trei jurati. La inceputul interviului, Echipele care doresc sa aiba
echipele vor avea maximum 5 minute pentru a se prezenta juratilor. ?dU’!' _prezer_wy _pentru ]
Dupa prezentarea de cinci minute a echipei, juratii vor avea '"fe”V'U’ cu J_U"Ul lor ar trebw.
oportunitatea de a pune intrebari despre echipa, robot, eforturile de sa anunte directorul turneului
extindere, etc. inainte de Competitie.

Interviurile cu juriul au loc Thainte de orice calificare, astfel incat toate meciurile sa poata fi intervievate. Cand
echipele ajung la turneu, programul interviului ar trebui sa fie inclus in materialele de inregistrare. Echipele
trebuie sa stii cand vor fi intervievati si sa ajunga la sala de interviuri devreme. Fiecare echipa ar trebui sa
aiba cel putin doi reprezentanti ai echipei si robotul disponibil; toata echipa este incurajata sa participe.
Mentorii (nu mai mult de doi) sunt bineveniti s& urmareasca interviul cu juratii la majoritatea turneelor, dar nu
pot participa la interviu.

Echipele nu pot renunta la interviurile cu juratii. Echipele pot participa la interviurile programate cu juratii chiar
daca robotii lor nu au trecut inspectia.

Echipele care participa la un eveniment fara un robot sunt toate eligibile pentru a primi un interviu si sunt de
asemenea eligibile pentru premii acordate de juriu.

4.5 Sedinta driver-ilor

Sedinta driver-ilor are loc inainte de inceperea Meciurilor de Calificare si acest moment in care echipa de
conducere se ntalneste cu arbitrii. In acest timp, arbitrul sef ofera un rezumat succint al asteptarilor fata de
echipe. Vor furniza informatii specifice locatiei, cum ar fi caile de asteptare, si vor explica semnalele si
comenzile pe care arbitrul le va da in timpul meciurilor.

4.6 Timpul de Antrenament

La unele competitii, terenurile de antrenament sunt disponibile pentru echipe sa se antreneze in aceste
competitii. Timpul de antrenament se ofera pe baza principiului primul venit, primul servit. Echipele ar trebui
sa verifice cu directorul turneului daca va permite timp de antrenament in ziua competitiei.

4.7 Ceremonia de Deschidere
Ceremonia de deschidere este inceputul oficial al competitiei pentru echipe, voluntari si spectatori. In timpul
ceremoniei de deschidere, un oficial al competitiei sau prezentatorul va saluta echipele, va prezenta
personalitati si alti invitati speciali, va introduce juratii si arbitrii. Apoi jocul va fi descris (de obicei cu un
videoclip), iar imediat dupa aceasta, Meciurile de Calificare au loc.
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Echipele programate in primele cateva Meciuri de Calificare vor fi rugate de catre voluntari sa se alinieze
fnainte de ceremoniile de deschidere. Programul Meciurilor de Calificare va fi disponibil inainte de inceperea
ceremoniilor de deschidere. Este responsabilitatea echipei sa verifice programul si sa se asigure ca sunt la
timp pentru Meciurile lor.

4.8 Meciurile de Calificare

Echipele sunt repartizate in mod aleatoriu la Meciurile de Calificare si Aliante. Programul Meciurilor de
Calificare este disponibil Thainte de ceremoniile de deschidere din ziua competitiei. Acest program arata
partenerii de alianta, perechile de meci si culoarea aliantei (rosu sau albastru). Aceste meciuri incep imediat
dupa ceremoniile de deschidere si urmeaza programul Meciurilor de Calificare. Echipa de voluntari din zona
de asteptare sa lucreze cu echipele pe zilei pentru a mentine programul Meciurilor de Calificare. Echipele
trebuie sa fie atente la programul meciurilor si sa asculte pe urmatoarele zile. Echipele trebuie sa stii cand vor
concura, sa afle numarul ultimului meci inainte de pranz si sa afle care este ultimul meci al zilei de competitie.

4.9 Selectia Aliantelor

Numarul de echipe in Meciurile de Eliminare se bazeaza pe numarul de echipe din competitie sau din divizie
(pentru competitii cu mai multe divizii). Daca sunt 21 sau mai multe echipe in competitie sau in divizie,
Meciurile de Eliminare constau in Aliante de 3 echipe fiecare. Daca sunt 20 de echipe sau mai putine, atunci
Aliantele constau din 2 echipe fiecare. Vor fi patru (4) Aliante care vor concura in Meciurile de Eliminare.

Selectia Aliantelor consta in mai multe runde de selectii, astfel incat sa se faca capitanii de alianta sa
formeze Aliante pentru Meciurile de Eliminare. Aceste aliante participa la o competitie de tip scara pentru a
decide alianta castigatoare a competitiei. Selectia Aliantelor se desfasoara astfel:

e Fiecare echipa alege un elev sa actioneze ca reprezentant al echipei. Acesti reprezentanti vor merge in
zona competitiei la ora stabilitd pentru a reprezenta echipele in Selectia Aliantelor.

e Echipele pot aduce documente de observare sau sa comunice prin telefon cu alti colegii din locatie pentru
a-i ajuta cu alegerile de alianta. Echipele trebuie sa-si aminteasca ca, daca comunica cu colegii prin telefon,
trebuie sa fie politicosi si sa consideri si sa nu intarzie Selectia Aliantelor.

o Primele patru echipe clasate sunt chemate primele la selectare. Reprezentantul elev al echipei cu cea
mai inalta pozitie este rugat sa avanseze ca si capitan al aliantei pentru a invita o alta echipa disponibila sa
se alature aliantei lor.

¢ O echipa este disponibila daca nu face deja parte dintr-o aliantd sau daca nu a refuzat deja sau invitatie la o
alianta. Daca o echipa accepta, este mutata intr-o alianta. Daca o echipa refuza, NU POATE fi invitat
intr-o alta alianta, dar este inca disponibila pentru a-si alege propria alianta daca apare oportunitatea.
Daca o echipa refuza, capitanul aliantei care a invitat-o trebuie sa prelungeasca sau invitatie catre o alta
echipa.

e Selectia continua pana céand toti cei patru capitani de aliantd au fost numiti si au ales un partener de alianta.

e Daca sunt 21 sau mai multe echipe, aceeasi, este utilizata pentru a doua alegere a capitanului de alianta
(cunoscuta si ca al treilea membru al fiecarei aliante) de la cea mai nalta pozitie la cea mai mica (adica 1
— 2 — 3 — 4). Orice echipe ramase dupa ce capitanul cu cel mai mic punctaj si-a facut alegerea nu
concureaza in Meciurile de Eliminare.

e Dupa selectia aliantelor, arbitrii sefi vor tine o sedinta a capitanilor de alianta pentru a discuta modul in care
vor functiona Meciurile de Eliminare.
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4.10 Meciurile de Eliminare

Meciurile de Eliminare sunt momentul in care aliantele concureaza pentru a determina alianta castigatoare.
Meciurile se joaca intr-un format clasat, in care seed#1 joaca impotriva seed#4, iar seed#2 joaca impotriva
seed #3. Culorile aliantelor sunt atribuite dupa cum urmeaza:

+ Semifinale
-Seed#1 si seed#4 concureaza unul impotriva celuilalt in semifinalele 1; seed #1 este atribuita ca alianta
rosie, iar seed #4 este atribuita ca alianta albastra.
-Seed#?2 si seed#3 concureaza unul impotriva celuilalt in semifinalele 2; seed#2 este atribuita ca alianta
rosie, iar seed#3 este atribuita ca alianta albastra.
* Finale
-Castigatoarea semifinalei 1 este atribuita ca alianta rosie.
-Castigatoarea semifinalei 2 este atribuita ca alianta albastra.

In Meciurile de Eliminare, echipele nu obtin Puncte de Clasament; obtin o victorie, o infrdngere sau un egal. n
cadrul fiecarei ramuri (semifinale sau finale) ale Meciurilor de Eliminare, meciurile sunt jucate pentru a decide
ce alianta avanseaza. Alianta care avanseaza este prima echipa care castiga doua meciuri. Orice meciuri
egale sunt rejucate pana cand o alianta are doua victorii si avanseaza. Un exemplu de bracket pentru
competitie este prezentat aici:

!
- . : Winner of
ampion
P Finals
.
r
Final Winner of Winner of
Rounds Semi-final 1 Semi-final 2
\
.
Semi-final
#1 Seed #2 Seed #3 Seed
Rounds
\

Semi-finals 1 Semi-finals 2

Tn timpul Meciurilor de Eliminare, doua echipe dintr-o alianta concureaza pe terenul de joc. Daca alianta are trei
echipe, echipa care nu joaca in primul meci trebuie sa joace in al doilea meci in toate rundele (semifinale si
finale) in care alianta concureaza, fara exceptii. Daca aliantele joaca mai multe de doua meciuri in orice ramura,
se poate folosi orice combinatie de roboti din alianta. Capitanul aliantei nu este obligat s& concureze in fiecare
meci. Nu se fac adaptari speciale pentru robotii care nu reusesc in timpul meciurilor de semifinale si finale.
Echipele ar trebui sa ia in considerare robustetea robotilor atunci cand aleg partenerii de alianta.

Daca o echipa este descalificata in timpul unui Meci de Eliminare, intreaga alianta este descalificatd. Meciul este
inregistrat apoi ca o infrangere. Inainte de fiecare Meci de Eliminare, capitanul aliantei trebuie sa anunte arbitrilor
care sunt cele doua echipe care vor juca in urmatorul meci conform regulilor <C29>b.

Orice intrebari despre un meci sau punctaj trebuie adresate arbitrilor Utilizati cutia de intrebari a arbitrilor,
amplasata in Zona de Competitie. Doar un elev dintr-o alianta poate intra in cutia de intrebari. O echipa poate
solicita clarificari doar in legatura cu propriul sau meci sau punctaj.
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O echipa trebuie sa intre n cutia de intrebari a arbitrilor pentru a contesta un Meci inainte de inceperea
urmatorului Meci jucat de catre alianta, indiferent daca echipa participa in meciul urmator sau nu. Meciul
urmator ar putea implica aliante diferite. Intrebari despre ultimul Meci al finalelor trebuie aduse la cutia de
intrebari in cel mult 5 minute de la anuntarea punctajului Meciului.

4.11 Premii si Ceremonia de Inchidere

Ceremonia de acordare a premiilor si de inchidere sarbatoreste echipele si realizarile lor pe parcursul
competitiei, precum si voluntarii care au ajutat la desfasurarea competitiei. La ceremonia de acordare a
premiilor si de inchidere, se anunta finalistii si castigatorii fiecarui premiu.

4.12 Spiritul Echipei si Stilizarea

Participarea ca echipa este atat palpitanta, cat si recompensatoare. Parte din distractie si recompensa pentru
a fi membru al echipei consta in felul in care echipa Tsi stilizeaza tricourile echipei, butoanele pentru schimb,
castile, strigatele si costumele.

Atunci cand decideti un nume de echipa sau un acronim al echipei, luati in considerare modul in care puteti
lucra in jurul unui concept pentru a face echipa mai distractiva si mai usor de recunoscut. Consultati
sectiunea de marketing si implicare sociala de pe site-ul web pentru informatii despre cerintele de utilizare a
logo-ului FIRST si FIRST Tech Challenge: https://www firstinspires.org/brand

4.13 Bannere si Steaguri

Sponsorii furnizeaza lui FIRST bannere pentru a fi expuse in zonele specificate ca o modalitate de a le
multumi pentru generozitatea lor. Incurajam echipele s& aduca steaguri echipei sau bannere ale sponsorilor,
dar va rugam sa respectati urmatoarele reguli:

* Nu utilizati bannere sau steaguri pentru a delimita locurile de sedere. Salvarea de locuri in grupuri nu este
permisa.

+ Agatati bannerele doar in statiile din pit, nu pe peretii pit-ului.

* Echipele pot aduce bannere in Zona de Competitie, dar va rugam sa nu le atatati acolo. Aceasta zona
este destinata bannerelor oficiale ale sponsorilor FIRST.

4.14 Spectatori si Eticheta

Spectatorii nu sunt permiteti in Zona de Competitie desemnata. Unele competitii pot oferi treceri pentru mass-
media pentru a permite unui membru suplimentar al echipei sa aiba acces la o0 "zona de media" desemnata.
Accesul in aceasta zona este permis numai cu o trecere de media si numai in timp ce reprezentantul media al
echipei se afla pe terenul de joc. Spectatorii care blocheaza marginea terenului de joc sau acceseaza zona de
media fara o trecere vor fi rugati sa se deplaseze. Violatiile repetate ale acestui regulament sunt considerate
comportament deosebit de nepotrivit.

4.15 Observarea (Scouting)

Tn timpul Meciurilor de Calificare, sistemul de punctaj selecteaza aliatii si adversarii fiecarei echipe pentru
fiecare Meci. In Meciurile de Eliminare, echipele cu cele mai mari punctaje pot alege proprii parteneri de
alianta. Echipele ar trebui sa selecteze parteneri de alianta cu abilitati care completeaza punctele lor tari.
Observarea (Scouting) in timpul Meciurilor de Calificare este o modalitate buna de a invata abilitatile si limitele
echipelor si robotilor care concureaza in competitie.

Urmatorul abordaj de observare a fost furnizat de Echipa #365 a Competitiei FIRST Robotics, Miracle
Workerz. Echipele folosesc diferite metode pentru a inregistra informatii despre celelalte echipe - hartie,
calculatoare, tablete, etc. Utilizati metoda cea mai confortabila pentru echipa dvs. Observarea este importanta
pentru a afla cum completati alti membri ai aliantei in Meciuri si cum va potriviti impotriva adversarilor.
Indiferent cum inregistrati informatiile, concentrati-va pe datele care vor fi utile echipei dvs. atunci cand va
intalniti cu partenerii de alianta pentru a discuta strategia.

Cateva domenii posibile pentru a aduna informatii includ:
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o Capacitati - ce poate face Robotul/Echipa si ce nu poate face?

« Strategii - ce face Robotul/Echipa in timpul Meciului? Cum joaca echipa jocul?

» Performanta - cat de bine isi indeplineste Robotul/Echipa obiectivele? Care sunt punctele forte si
punctele slabe ale Robotului?

» Autonom - ce face Robotul in modul Autonom? Echipa are mai multe optiuni de program?

Cu cét puteti colecta mai multe puncte de date despre strategii si performanta, cu atat veti avea o intelegere
mai buna a unei anumite echipe. Informatii despre capacitatile unei echipe pot fi obtinute vizitdnd echipa in
zona de pit sau urmarind meciurile.

5.0 Calcularea Punctajelor si Clasamentului

5.1 Calculul Clasamentului Competitiei

Punctele de Clasament si Punctele de Decizie sunt acordate la sfarsitul fiecarui Meci. Echipele care sunt
Surrogate (echipe care joaca in locul altor echipe), Disqualify (disqualificate) sau nu se prezinta (no show)
pentru un Meci primesc puncte zero pentru Scor, Clasament si Puncte de Decizie in calculul clasamentului
lor. Va rugam sa retineti ca Punctele de Clasament difera intre evenimentele traditionale si cele online. Va
rugam sa consultati definitia Punctelor de Clasament si a Punctelor de Decizie in sectiunea 3.4 a acestui
manual.

5.1.1 Evenimentele Traditionale —

Fiecare echipa la o competitie este clasata in conformitate cu urmatoarea ordine de sortare:

Punctele de Clasament mediate, de la cele mai mari la cele mai mici, apoi
Punctele de Decizie mediate (TBP1), de la cele mai mari la cele mai mici, apoi
Punctele de Decizie mediate (TBP2), de la cele mai mari la cele mai mici, apoi
Cel mai mare Scor de Meci (inclusiv penalitati), apoi

Tragere electronica aleatorie

abkowbN =

Media este bazata pe numarul de Meciuri jucate in timpul unei competitii. Echipele pot fi obligate sa joace un
Meci Surrogate, care este un Meci suplimentar marcat cu un asterisc in programul de Meciuri al echipei.
Meciul suplimentar Surrogate nu se ia in considerare pentru clasament sau medii in timpul competitiei.

5.1.2 Evenimentele Online —
Fiecare echipa la o competitie este clasata in conformitate cu urmatoarea ordine de sortare:

1. Punctele de Clasament mediate, de la cele mai mari la cele mai mici, apoi

2. Punctele de Decizie mediate (TBP1), de la cele mai mari la cele mai mici, apoi
3. Punctele de Decizie mediate (TBP2), de la cele mai mari la cele mai mici, apoi
4. Cel mai mare Scor de Meci (inclusiv penalitati), apoi

5. Tragere electronica aleatorie

Media este bazata pe numarul de Meciuri jucate in timpul unei competitii.

5.2 Clasament pentru intalnirile Ligii si Turnee

Clasamentele echipelor din Turneele Ligii sunt bazate pe cele mai bune zece (10) Meciuri din toate intalnirile
anterioare ale ligii, plus toate Meciurile jucate la Turneul Ligii. Cele zece (10) Meciuri ale intalnirilor din liga
sunt selectate folosind ordinea de sortare din Sectiunea 5.1. Toate echipele dintr-un Turneu al Ligii sunt
clasate pe baza aceluiasi numar total de Meciuri (fie 15 sau 16, in functie de numarul de Meciuri de Calificare
din Turneul Ligii). Echipele care au jucat mai putin de zece (10) Meciuri la intalniri vor avea Puncte de
Clasament si Puncte de Decizie care sunt practic zero pentru Meciurile lipsa.
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5.2.1 Clasamentul pentru intalnirile Ligii

1.Clasamentul Intalnirii - Pentru Intalniri care urmaresc clasamentul echipelor participante la acea intalnire,
clasamentele se bazeaza pe Meciurile jucate la acea intalnire, folosind ordinea de sortare descrisa in
sectiunea 5.1. Media pentru clasament este calculata pe baza a zece (10) Meciuri, indiferent de numarul
de Meciuri jucate de o echipa.

2.Clasamentul Ligii Intalnirii - Clasamentul echipei in ligé se bazeaza pe performanta lor la toate intalnirile
la care au participat pana la acel eveniment. Calculul cumulativ al clasamentului ligii echipei se bazeaza pe
media celor mai bune zece (10) Meciuri din intalnirile din liga selectate folosind ordinea de sortare descrisa
in Sectiunea 5.1. Pentru echipele cu mai putin de zece (10) Meciuri jucate la intalniri, Punctele de
Clasament si Punctele de Decizie vor fi practic zero pentru Meciurile nejucate.

5.2.2 Clasamentul Turneului Ligii Clasamentele

Turneului Ligii se bazeaza pe clasamentul cumulativ al intalnirii din ligd descris in sectiunea 5.2.1, plus toate
Meciurile jucate la Turneul Ligii. Media de clasament este calculata pe toate cele zece (10) Meciuri cumulative
ale Tntalnirii din liga descrise in sectiunea 5.2.1, plus toate Meciurile jucate la Turneul Ligii.

5.3 Penalizari

5.3.1 Evenimentele Traditionale

Punctele de Penalizare ale unei Aliante sunt adaugate la scorul Aliantei adverse la sfarsitul Meciului.

5.3.2 Evenimentele Online

Punctele de Penalizare sunt scazute din Scorul Echipei. Scorul intermediar al echipei va deveni negativ daca
Penalizarile suferite sunt mai mari decat punctele obtinute intr-un Meci. Cu toate acestea, orice scor net
negativ va fi inregistrat ca zero (0) ca scor final al Meciului.
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6.0 Criterii de Avansare

6.1 Eligibilitate pentru Avansare

Echipele sunt eligibile sa avanseze doar din evenimentele din Regiunea

lor de Origine. Echipele pot alege sa concureze in Turnee din afara R

Regiunii lor de Origine, cu toate acestea, o fac pentru oportunitatea de a Nou in acest sezon:
avea mai multe meciuri si pentru a concura cu alte echipe din afara zonei Echipele pot avansa
lor. Echipele NU pot avansa din Turneele din afara Regiunii lor de Origine. doar la nivelul urmator

Echipele pot concura doar intr-o singura liga si intr-un singur Turneu de al competitiei din
ligd pe sezon. Regiunea lor de Origine.

Acest lucru se aplica atat echipelor din America de Nord, cat si echipelor din afara Americii de Nord:

Tip de Turneu Avanseaza catre Consideratii Speciale

* Turneu de Super |« O echipa are dreptul sa avanseze la urmatorul

Calificare nivel de competitie din Turneul de Liga la care

Turneu de Liga * Turneu participa. Echipele pot concura doar intr-o
Campionat singura liga, si, prin urmare, doar intr-un
Regional singur Turneu de Liga.

» Turneu de Super
e O echipa poate participa la mai mult de un

Calificare
Turneu de Calificare . Turneu Turneu de Calificare in cadrul Regiunii lor de

Campionat Origine, dar nu este eligibila pentru

Regional consideratie la premii in Turneele ulterioare

celui de-al treilea lor turneu.
* Echipele avanseaza din Turneul lor de Super

e Turneu Calificare din Regiunea lor de Origine catre
Turneu de Campionat Campionatul Regional al Regiunii lor de Origine.
Super Calificare Regional * Echipele pot concura doar intr-un singur Turneu

de Super Calificare.

Turneul Campionat e Echipele avanseaza din Turneul
Redional P e Campionatul Campionat Regional al Regiunii lor de
g FIRST Origine catre Campionatul FIRST.

6.1.1 Award Eligibility

Teams are eligible to be judged and considered for all awards (except for the Inspire award, see section 6.1.2
for details) at any Tournament they attend. Teams are eligible for advancement tied to the award within their
Home Region. Teams may be a finalist or winner of an award when they are competing outside of their Home
Region but are not eligible to advance.
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6.1.2 Eligibilitatea pentru Inspire Award

Echipele sunt eligibile sa fie luate Tn considerare pentru Inspire award doar la Turneele din propria lor regiune.
Daca o echipa concureaza in afara Regiunii lor de Origine, nu pot fi luate in considerare pentru Inspire Award,

inclusiv locurile 2 si 3 pentru premiul Inspire.

Echipele care au céastigat Inspire Award la un alt Turneu calificativ nu pot fi luate in considerare pentru
premiul Inspire sau ca finalisti la premiul Inspire la Turneele calificative ulterioare din Regiunea lor de Origine.
Toate echipele sunt eligibile sa fie luate in considerare pentru toate premiile jurizate la Campionatul FIRST.

6.2 Ordinea Avansarii

Daca echipa enumerata s-a calificat deja sau nu exista o echipa care sa se potriveasca acestei descrieri (cum
ar fi a doua echipa selectata la Turneele mai mici sau finalistii premiului locul 3 la Turneele mai mici),

avansarea va continua in ordine.

1. Optional — La discretia partenerului de livrare a programului dintr-o regiune, o echipa gazda a unui
calificativ poate avansa la nivelul urmator al Competitiei. Echipa TREBUIE sa concureze la un alt Turneu
din regiune si sa indeplineasca criteriile stabilite de partenerul de livrare a programului in acord. Aceasta
avansare se aplica doar echipelor gazda ale Turneelor calificative, si NU se aplica echipelor gazda ale
intalnirilor, Turneelor de Liga, Turneelor super calificative sau Turneelor de Campionat).

MF’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY

Cagstigéatorul Inspire Award

Capitanul Aliantei Castigatoare

Locul 2 pentru Premiul Inspire

Castigatoarea Aliantei, Prima Echipéa selectata

Locul 3 pentrul Inspire Award

Castigatoarea Aliantei, A Doua Echipéa selectaté

Castigatorul Think Award

Capitanul Aliantei Finaliste

Céstigatorul Connect Award

Finalista Aliantei, Prima Echipa selectata

Céstigatorul Innovation Award, sponsorizat de Raytheon Technologies

Finalista Aliantei, A Doua Echipéa selectatéa

Céstigatorul Control Award, sponsorizat de Arm

Céstigatorul Motivation Award

Céstigatorul Design Award

Cea Mai Bine Clasata Echip&* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Céstigétoare.
Locul 2 pentru Think Award.

Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.
Locul 2 pentrul Connect Award.

Cea Mai Bine Clasata Echip&* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Céstigétoare.
Locul 2 pentru Innovation Award, sponsorizat de Raytheon Technologies.

Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.
Locul 2 pentru Control Award, sponsorizat de Arm.

Cea Mai Bine Clasata Echip&* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Céstigétoare.
Locul 2 pentru Motivation Award.

Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.
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28. Locul 2 pentru Design Award

29. Cea Mai Bine Clasatéa Echipa* care nu a fost avansaté anterior, din Divizia Castigétoare.
30. Locul 3 pentru Think Award.

31. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

32. Locul 3 pentru Connect Award.

33. Cea Mai Bine Clasatéa Echipa* care nu a fost avansaté anterior, din Divizia Cagstigétoare.
34. Locul 3 pentru Innovation Award, sponsorizat de Raytheon Technologies.

35. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

36. Locul 3 pentru Control Award, sponsorizat de Arm.

37. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Céstigatoare.
38. Locul 3 pentru Motivation Award.

39. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

40. Locul 3 pentru Design Award.

41. Cea Mai Bine Clasatad Echipa* care nu a fost avansatéa anterior, din Divizia Castigatoare.
42. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

43. Cea Mai Bine Clasatéa Echipa* care nu a fost avansaté anterior, din Divizia Cagstigétoare.
44. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

45, Cea Mai Bine Clasatad Echipa* care nu a fost avansaté anterior, din Divizia Castigatoare.
46. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

47. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Céstigatoare.
48. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

49. Cea Mai Bine Clasaté Echip&* care nu a fost avansaté anterior, din Divizia Castigatoare.
50. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

51. Cea Mai Bine Clasatad Echipa* care nu a fost avansatéa anterior, din Divizia Castigatoare.

52. Cea Mai Bine Clasata Echipa* care nu a fost avansata anterior, din Divizia Finalista.

*Se refera la clasamentul din Meciurile de Calificare. Aceste avansari sunt in ordine. Nu exista
normalizare a clasamentului intre Divizii.

** Evenimentele cu 20 sau mai putine echipe pot selecta un castigator al premiului si un finalist al
premiului. Evenimentele cu 21 sau mai multe echipe trebuie sa selecteze un castigator al premiului si
doi castigatori la locul 2 si locul 3.
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7.0 Robotul

7.1 Prezentare generala

Un robot FIRST Tech Challenge este un vehicul actionat de la distanta, proiectat si construit de o echipa
inregistrata FIRST Tech Challenge pentru a indeplini sarcini specifice in timpul competitiei anuale. Aceasta
sectiune ofera reguli si cerinte pentru proiectarea si constructia unui robot. Echipele ar trebui sa fie familiare
cu regulile robotului si ale jocului Tnainte de a incepe proiectarea robotului.

7.2 Sistemul de control al robotului

Un robot FIRST Tech Challenge este controlat de o platforma bazata pe Android. Echipele vor folosi doua (2)
dispozitive Android pentru a controla robotul lor. Un dispozitiv Android este montat direct pe robot si
actioneaza ca un controller de robot. Celalalt dispozitiv Android este conectat la una sau doua gamepad-uri
pentru a alcatui Driver Station-ul.

Pentru mai multe informatii, tutoriale si acces la forumul nostru de Tehnologie Android, va rugam sa vizitati:
https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources.

7.2.1 Definitii tehnologice ale robotului
Dispozitiv Android — Un dispozitiv electronic care ruleaza sistemul de operare Android. Consultati regulile
<REO07> si <RS03> pentru o listd de dispozitive permise si versiuni ale sistemului de operare.

Driver Station — Hardware si software utilizate de o Echipa de Conducere pentru a controla robotul lor in
timpul unui meci.

Convertor de Nivel Logic — Un dispozitiv electronic care permite unui encoder sau senzor care functioneaza
cu niveluri de logica de 5V sa functioneze cu Hub-ul REV Expansion si/sau Hub-ul de Control REV, care
functioneaza cu niveluri de logica de 3,3V. Acest dispozitiv poate contine un convertor de tensiune de ridicare
(de la 3,3V la 5V) si un convertor de nivel logic bidirectional cu doua canale. Acest dispozitiv poate fi folosit
direct cu un senzor digital de 5V sau cu un cablu adaptor de senzor 12C catre un senzor 12C de 5V.

Cablu Adaptor de Senzor I12C — Un adaptor pentru a schimba orientarea pinilor de pe Convertorul de Nivel
Logic REV Robotics pentru a se potrivi cu un senzor 12C compatibil Modern Robotics.

Cablu Mini USB la Micro OTG (On-The-Go) — Conexiunea dintre Dispozitivul Android Smartphone Robot
Controller si Hub-ul de Expansiune REV.

Modul de Operare (Op Mode) — Un software utilizat pentru a personaliza comportamentul unui Robot de
Competitie. Controlerul Robotului executa un Mod de Operare selectat pentru a indeplini anumite sarcini in
timpul unui meci.

Adaptor OTG Micro — Conecteaza un hub USB la portul Micro USB OTG (On-The-Go) de pe dispozitivul
Android Smartphone.

REV Control Hub— Un dispozitiv electronic integrat cu patru (4) canale de motoare CC, sase (6) canale de
servo, opt (8) canale digitale 1/0, patru (4) canale analogice de intrare si patru (4) bus-uri I2C independente.

REV Driver Hub- Un dispozitiv compact Android proiectat special pentru utilizare ca parte a Statiei de
Conducator.

REV Expansion Hub — Un dispozitiv electronic integrat cu patru (4) canale de motoare CC, sase (6) canale
de servo, opt (8) canale digitale 1/0, patru (4) canale analogice de intrare si patru (4) bus-uri [2C
independente.

REV SPARKmini Motor Controller - Un dispozitiv electronic care accepta un semnal de control PWM (de la
un controler de servo) si furnizeaza putere de 12V unui motor CC.
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Modul de putere pentru servomotor REV — Un dispozitiv electronic care amplifica energia furnizata la
servomotoare cu 3 fire. Un modul de putere pentru servomotor REV are 6 porturi de intrare pentru
servomotoare si 6 porturi de iesire corespunzatoare. El preia puterea de la o sursa de 12V si furnizeaza
putere de 6V pentru fiecare port de iesire al servomotorului. Un modul de putere pentru servomotor REV
poate furniza pana la 15A de curent pe toate porturile de servomotor pentru o putere totala de 90 de wati per
modul.

Controllerul Robotului — Un Hub de Control REV sau un Dispozitiv Android Smartphone permis conectat la
un Hub de Expansiune REV situat pe Robot care proceseaza software-ul scris de echipa, citeste senzori de
pe bord si primeste comenzi de la Echipa de Conducere prin Statia de Conducator. Controlerul Robotului
trimite instructiuni controlerelor de motoare si servo pentru a face Robotul sa se miste.

Controlerul Motorului VEX 29 - Un dispozitiv electronic care accepta un semnal de control PWM de la un
controler de servo prin intermediul unui Modul de Putere pentru Servomotor REV pentru a actiona un motor
VEX EDR 393.

Camera de Viziune — Dispozitive COTS cu cel mult un senzor de imagine capabil sa inregistreze sau sa
transmita imagini si/sau video capturate. Camerele de viziune trebuie sa fie compatibile cu standardul UVC si
sa se conecteze direct la un Hub de Control REV prin USB sau la Controlerul Robotului prin intermediul unui
hub USB alimentat. Camerele de viziune comune sunt Logitech C270 HD, Logitech C920 HD PRO si
Microsoft Lifecam HD-3000.

Senzorul de Viziune — Dispozitive COTS cu cel mult un senzor de imagine care nu poate inregistra sau
transmite imagini si/sau video capturate. In schimb, imaginile si/sau video sunt procesate de algoritmi
incorporati si numai rezultatele sunt comunicate inapoi la un calculator sau sistem. Senzorii de viziune trebuie
sa respecte toate regulile pentru senzori din <RE11>.

7.3 Reguli ale Robotului

Oricine a participat la o Competitie FIRST Tech Challenge stie ca echipele gandesc dincolo de kiturile de
piese (TETRIX si Seturile de Competitie REV FIRST Tech Challenge, Kitul EDU REV, etc.) pentru a crea Roti
unice si creative. Scopul regulilor de constructie a robotului este de a crea o platforma echitabila si un cadru
pentru echipele care construiesc roboti care joaca in mod sigur provocarea anuala a jocului. Echipele ar trebui
sa citeasca toate regulile robotului inainte de a-si construi robotul. Echipele pot de asemenea sa consulte
Lista noastra de Parti Legale si llegale pe site-ul nostru web pentru partile legale si ilegale comune ale
robotilor. Unele site-uri web ale furnizorilor pot afirma ca o parte este aprobata de FIRST Tech Challenge.
Singurele referinte oficiale pentru legalitatea partilor si materialelor sunt Manualul de Joc Partea 1, Lista de
Parti Legale si llegale si Forumul Oficial de Intrebari si R&spunsuri ale Jocului.

7.3.1 Reguli Generale ale Robotului

Este intentia FIRST de a incuraja creativitatea in design, atata timp cat aceasta nu prezintd un pericol pentru
siguranta sau afecteaza in mod neloial sansele oricarei echipe de a concura. Desi exista o libertate creativa
semnificativa permisa in regulile de design ale robotului, echipele ar trebui sa ia in considerare efectele
adverse ale oricaror decizii de design pe care le iau. Atunci cand luati in considerare designul robotului si
strategia voastra de joc, intrebati-va urmatoarele intrebari. Daca raspunsul la oricare dintre aceste intrebari
este da, partea de design nu este permisa:

* Ar putea deteriora sau dezactiva un alt robot?

* Ar putea deteriora Campul de Joc? ,

* Ar putea rani un participant sau un voluntar?

+ Exista deja o regula care restrictioneaza acest lucru?

» Daca toata lumea ar face acest lucru, jocul ar fi imposibil?

<RGO01> Parti llegale - Urmeaza tipurile urmatoare de mecanisme si parti care nu sunt permise:

a. Cele folosite intr-un sistem de propulsie a robotului care ar putea deteriora Campul de Joc si/sau
Elemente de Scorizare, cum ar fi roti cu aderenta mare (de exemplu, AndyMark am-2256) si panglica
de aderenta ridicata (de exemplu, Roughtop, AndyMark am-3309).

b. Cele care ar putea deteriora sau rasturna alte roboti concurenti.
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c. Cele care contin materiale periculoase precum comutatoare cu mercur, plumb sau compusi care
contin plumb, sau baterii litiu-polimer (cu exceptia bateriilor interne ale Dispozitivelor Android).

d. Cele care prezinta un risc inutil de incurcatura.

e. Cele care contin muchii sau colturi ascutite.

f. Cele care contin materiale de origine animala (din motive de sanatate si siguranta).
g. Cele care contin materiale lichide sau gel.

h. Cele care contin materiale care ar cauza o intarziere a jocului daca ar fi eliberate (de exemplu, bile
libere, boabe de cafea, etc.).

i. Cele care sunt proiectate pentru a conecta electric cadrul Robotului la Campul de Joc.

j- Dispozitive inchise cu gaz (de exemplu, recipient de stocare a gazului, arc cu gaz, compresoare,
anvelope pneumatice, etc.).

k. Dispozitive hidraulice.
I. Mecanisme bazate pe vid.

<RG02> Dimensiunea Maxima de Incepere - Dimensiunea maximéa a Robotului pentru inceperea unui Meci este de
18 inch (45,72 cm) latime, 18 inch (45,72 cm) lungime si 18 inch (45,72 cm) inaltime. Singurele exceptii sunt:

a. Elementele de joc preincarcate pot depasi constrangerea dimensiunii de incepere.

b. Materialele flexibile (adica clema de plastic, tubul chirurgical, sfoara, etc.) pot depasi pana la 0,25 inch
(0,635 cm) constrangerea dimensiunii de 18 inch (45,72 cm).

c. Robotii pot sa se extinda dincolo de constrangerea dimensiunii de incepere dupa inceperea Meciului.

in timpul inspectiei, un instrument de m&surare a dimensiunilor robotului va fi folosit ca jalon oficial pentru a se
asigura ca Robotii respecta aceasta regula. Pentru a trece inspectia, un Robot trebuie sa indeplineasca toate
cerintele urmatoare:

d. Robotul este plasat pe trenul sau de propulsie in interiorul instrumentului de masurare a
dimensiunilor robotului.

e. Robotul trebuie sa pastreze aceeasi forméa/configuratie pe care o va avea la inceputul unui Meci.

f. Sa se incadreze complet in instrumentul de masurare a dimensiunilor robotului in acelasi mod in
care sta pe podeaua Campului de Joc la inceputul unui Meci.

g. Sa fie complet auto-suportat (adica sa nu exercite forta asupra laturilor sau partea superioara a
instrumentului de masurare a dimensiunilor) fie prin:

i. Un mijloc mecanic cand este oprit.
ii. Pornit folosind mijloace mecanice si/sau o rutina de initializare a Modului Op Autonom care
prepozitioneaza motoarele de servomotor in pozitia dorita stacionara.

<RGO03> Afisarea Numarului Echipei - Robotii trebuie sa afiseze in mod vizibil numarul echipei lor (numere
doar, de exemplu "12345") pe doua panouri separate. Intentia acestei reguli este ca personalul de pe teren
sa poata identifica usor Robotii dupa numarul echipei de la cel putin 12 picioare (3,66 metri) distanta.

a. Numarul echipei trebuie sa fie vizibil de pe cel putin doua parti opuse ale Robotului (la 180 de
grade unul fata de celalalt).

b. Cifrele trebuie sa aiba cel putin 2,5 inch (6,35 cm) inaltime si sa fie de o culoare contrastanta
fata de fundalul lor.
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c. Numerele de echipa trebuie sa fie suficient de rezistente pentru a rezista rigorilor jocului.Materialele
robuste de exemplu includ: 1) numere autocolante (numere de cutie postala sau din vinil) montate pe o
foaie de policarbonat, placa de lemn, placa metalica, etc., sau 2) numere imprimate cu jet de cerneala
sau laser pe hartie si laminate.

d. Daca sunt utilizate, numerele iluminate ale Echipei trebuie sa fie lizibile atunci cand nu sunt alimentate.

<RGO04> Marcator al Aliantei — Robotii trebuie sa includa un marcator specific Aliantei, furnizat de echipa, pe
doua laturi opuse ale Robotului pentru a identifica cu usurinta la ce Alianta este asignat un Robot. Marcatorul
Aliantei trebuie afisat pe aceeasi parte a Robotului ca si numarul echipei, la o distanta de 7.62 cm (3 inch) fata
de numar. Scopul acestei reguli este sa permita personalului de pe teren sa identifice cu usurinta Alianta
Robotului.

a. Marcatorul Aliantei rosi trebuie sa fie un patrat rosu solid, cu dimensiunile de 6.35 cm x 6.35 cm (2.5
inch x 2.5 inch) +/- 0.64 cm (0.25 inch).

b. Marcatorul Aliantei albastre trebuie sa fie un cerc albastru solid, cu diametrul de 6.35 cm (2.5 inch) +/-
0.64 cm (0.25 inch).

c. Marcatorul Aliantei trebuie sa fie vizibil pentru arbitri in timpul unui Meci si trebuie sa indice culoarea
Aliantei pentru Meci.

d. Marcatorul Aliantei trebuie sa fie suficient de robust pentru a rezista rigorilor meciului. Exemple de
materiale robuste includ: 1) sablon de marcator Alianta tiparit si laminat; 2) foaie de policarbonat acoperita
cu vopsea sau banda adeziva (gaff tape), panou de lemn, placa metalica, etc.

Este foarte recomandat ca Echipa s& adauge numarul lor de echipa pe marcatorul lor de Alianta. Aceasta le
permite personalului de pe teren sa returneze marcatoarele Aliantei care ar putea fi |lasate pe Terenul de Joc.

Un sablon de Marcator al Aliantei se gaseste pe pagina jocului si sezonului FIRST Tech Challenge la adresa:
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

<RGO05> Sursele de Energie Permise - Energiile utilizate de robotii FIRST Tech Challenge (adica stocate la
inceputul unui Meci), trebuie sa provina doar din urmatoarele surse:

a. Energie electrica preluata din baterii aprobate.
b. O schimbare in pozitia centrului de greutate al Robotului.

c. Stocare obtinuta prin deformarea partilor Robotului. Echipele trebuie sa fie atente atunci cand
incorporeaza mecanisme asemanatoare arcurilor sau alte elemente pentru a stoca energie pe Robotul lor
prin deformarea partii sau a materialului.

<RG06> Parti Detasate ale Robotului — Robotii nu pot detasa parti ale Robotului. Elementele conectate prin
cablu (tethered) ale Robotului sunt considerate detasate daca una dintre ele poate sa se miste independent
de cealalta.

<RGO07> Propulsarea Elementelor de Scor - Robotii pot propulsa (adica pot sa se miste independent de
Robot) elemente de scor, cu exceptia cazului in care sunt restrictionati de o regula specifica jocului. Daca li se
permite, Robotii pot propulsa elementele doar cu suficienta vitezé pentru a marca puncte. Propulsarea
elementelor cu o viteza excesiva ar putea crea un pericol pentru celelalte echipe si personalul de pe teren.
Daca arbitrul considera ca un Robot propulseaza elemente de scor cu o viteza excesiva, Robotul trebuie
reinspectat. Robotii trebuie apoi s& demonstreze ca un element de scor propulsat nu poate calatori in aer pe o
distanta mai mare de 5.49 m (18 ft.) sau la o inaltime mai mare de 1.52 m (5 ft.).
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7.3.2 Requli privind Componentele Mecanice si Materialele Robotului

<RMO01> Materiale Permise - Echipele pot utiliza materiale brute si prelucrate ulterior pentru a construi
robotii lor, cu conditia ca aceste materiale sa fie disponibile pentru toate echipele (de exemplu, McMaster-
Carr, Home Depot, Grainger, AndyMark, TETRIX/PITSCO, MATRIX/Modern Robotics, REV Robotics, etc.).

Exemple de materiale brute permise sunt:

* Placi de material

* Forme extrudate

* Metale, plastice, lemn, cauciuc, etc.
* Magneti

Exemple de materiale prelucrate ulterior permise sunt:

* Placi perforate si placi cu model diamant

* Parti turnate prin injectie

* Parti imprimate 3D

+ Cablu, sfoara, franghie, filament, etc.

* Arcuri de toate tipurile: compresie, extensie, torsiune,
tubulatura chirurgicala, etc.

<RMO02> Parti Comerciale de Pe Piata - Echipele pot utiliza parti mecanice comerciale de pe piata
(Commercial Off-The-Shelf - COTS) care au un singur grad de libertate. Pentru FIRST Tech Challenge, o parte
cu un singur grad de libertate foloseste o intrare pentru a crea o iesire unica. Urmatoarele sunt cateva exemple
de parti cu un singur grad de libertate:

* Actuator Liniar: o intrare rotativa unica rezulta intr-o iesire liniara intr-o singura directie.

* Pulea (pulley): se roteste in jurul unui singur ax

» Cutie de Viteza cu Viteza Unica: o intrare rotativa unica rezulta intr-o iesire rotativa unica

Intentia FIRST este sa incurajeze echipele sa proiecteze propriile mecanisme in loc sa cumpere solutii pre-
proiectate si pre-fabricate pentru a rezolva provocarea jocului. Kiturile de mecanisme cumparate (de
exemplu, clesti) care incalca regula de singura grad de libertate, fie asamblate sau care necesita asamblare,
nu sunt permise.

Exemple de parti COTS permise:

* Kit Glisant Liniar

* Kit de Actuator Liniar

* Cutii de Viteza cu Viteza Unica (neschimbatoare)
* Pulea

* Placa Rotativa

* Suruburi cu Filet

Exemple de parti COTS cu mai multe grade de libertate interzise:

» Ansambluri sau Kituri de Clesti
* Chei cu Prindere Intermitenta

Exceptii de la regula de singura grad de libertate <RM02> sunt:
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» Sasiuri de conducere COTS (de exemplu, AndyMark TileRunner, Kit Drivetrain REV Mecanum, Sasiu
Robot TETRIX FlexBuild, etc.) sunt permise cu conditia ca niciuna dintre partile individuale sa nu incalce
alte reguli.

* Roti holonomice (omni sau mecanum) sunt permise.

+ Kit Odometrie cu Roti Inerte - o combinatie de encoder, o roatd omnidirectionala care se roteste liber,
un tensiometru optional si o carcasa folosita pentru a masura cu precizie rotatia rotii.

<RM03> Modificarea Materialelor si Partilor COTS - Materialele permise si partile COTS legale pot fi
modificate (gaurite, taiate, vopsite, etc.), atata timp cat nu se incalca alte reguli.

<RM04> Metode de Asamblare Permise - Sudarea, brazarea, lipirea si elementele de fixare de orice tip
sunt metode legale pentru asamblarea unui Robot.

<RMO05> Lubrifiant - Orice lubrifiant COTS este permis, cu conditia s& nu contamineze Terenul de Joc,
elementele de scor sau alti Roboti.

<RMO06> Elemente de Joc si Scor din Sezonul Curent - Urmatoarele elemente de joc si de scor din sezon
nu sunt permise pentru constructia Robotului:

a) Elementele de scor COTS din sezonul curent sau din sezoanele anterioare.

b) Replicile fabricate de echipa ale elementelor de scor COTS din sezonul curent sau anterioare.

¢) Imaginile AprilTag sau fiduciale de orice tip nu sunt permise.

7.3.3 Requli privind Componentele Electrice si Materialele Robotului

Exista mai multe modalitati posibile de a construi si conecta electric un Robot. Aceste reguli ofera cerinte specifice cu
privire la ceea ce este permis si ce nu este permis. Echipele trebuie sa se asigure ca dispozitivele electrice si
electronice sunt folosite in conformitate cu cerintele si specificatiile producatorului. Echipele sunt incurajate sa consulte
Ghidul de Cablare a Robotului FIRST Tech Challenge pentru sugestii despre cum sa construiasca un Robot cu cablare
sigura si fiabila.

<RE01> Comutatorul Principal de Alimentare - Un singur comutator principal de alimentare al Robotului trebuie sa
controleze toata energia furnizata de bateria principala a Robotului. FIRST solicita echipelor sa utilizeze fie comutatorul
de alimentare TETRIX (partea # W39129), MATRIX (partea # 50-0030), REV (REV-31-1387), sau AndyMark
(am-4969). Aceasta este cea mai sigura metoda pentru echipe si personalul de pe teren pentru a opri un Robot.

Incepand cu sezonul de competitie 2024-2025, comutatorul de
alimentare MATRIX (partea #50-0030) nu va mai fi permis.

Comutatorul principal de alimentare al Robotului trebuie montat sau pozitionat pentru a fi usor accesibil si vizibil
personalului de pe teren. Langa comutatorul principal de alimentare al Robotului trebuie plasata o eticheta principala
de Alimentare al Robotului. Afisati imaginea ("BUTON DE ALIMENTARE") pe Robotul dvs. langa comutatorul principal
de alimentare. Pentru a putea fi vazuta usor de personalul de pe teren, eticheta trebuie sa aiba cel putin dimensiunile
de 2.54 cm x 6.68 cm (1 inch x 2.63 inch, Eticheta Avery # 5160) si sa fie amplasata pe o suprafata plana (nu
infasurata in jurul colturilor sau cilindrilor).

Un comutator de alimentare secundar al Robotului in aval de comutatorul principal de alimentare este permis. Se
recomanda ca comutatorul de alimentare secundar sa fie etichetat ca un comutator secundar intr-un mod diferit fata de
comutatorul principal de alimentare al Robotului. Comutatorul secundar trebuie sa fie unul dintre cele patru
comutatoare de alimentare permise specificate in aceasta regula.

- WA - W ¥ Comutatorul principal de alimentare al Robotului trebuie
. I POWER montat pe Robot astfel incat sa fie protejat de contactul
. cu alte Roti pentru a evita deteriorarea accidentala.
BUTTON

A WA WA WA W
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<RE02> Montarea Bateriei - Bateriile trebuie sa fie fixate in mod sigur (de exemplu, VELCRO, benzi cu
agatatoare si bucle, capse, banda elastica) pe Robot intr-o locatie in care nu vor intra in contact direct cu alti
Roboti sau cu Terenul de Joc. Bateriile ar trebui protejate de contactul cu margini ascutite si proeminente
(capete de surub etc.).

<RE03> Bateria Principala a Robotului - Toata puterea Robotului este furnizata de exact o (1) baterie
principala de 12V pentru Robot. Bateria principald a Robotului trebuie sa includa o siguranta in-line
inlocuibila de 20A. Este permisa doar o singura baterie (1) din bateriile aprobate pe Robot.

Singurele baterii permise pentru puterea principala a Robotului sunt:
a. Bateria DC TETRIX (W39057, anterior 739023) de 12V

b. Bateria DC Modern Robotics/MATRIX (14-0014) de 12V
c. Bateria DC subtire REV Robotics (REV-31-1302) de 12V

Nota: Exista baterii cu aspect similar disponibile din
surse multiple, dar singurele baterii legale sunt cele
enumerate mai sus.

<RE04> Sigurante - Sigurantele nu trebuie inlocuite cu sigurante cu o valoare nominala mai mare decét cea
instalata initial sau conform specificatiilor producatorului; sigurantele nu trebuie sa fie scurtcircuitate. Sigurantele
nu trebuie sa depaseasca valoarea cea mai apropiata de baterie. Daca este necesar, o siguranta poate fi
inlocuita cu o valoare nominala mai mica. Sigurantele inlocuibile trebuie sa fie de unica folosinta; sigurantele
auto-reset (breaker) nu sunt permise
<REO05> Puterea Electronica - Puterea electronica este limitata de urmatoarele:
a. Bateria principala a Robotului de 12V, cu exceptia cablului de extensie al puterii, trebuie sa se conecteze
doar la comutatorul principal de alimentare al Robotului. Comutatorul principal de alimentare al Robotului
reglementeaza puterea de 12V pentru restul Robotului. Se recomanda sa se pastreze calea intre bateria
principala a Robotului si comutatorul principal de alimentare al Robotului cat mai scurta posibil, utilizand
diametrul cel mai mare posibil al cablului.

b. Doar urmatoarele dispozitive electronice pot fi conectate la alimentarea de 12V, fie conectandu-se direct
la comutatorul principal de alimentare al Robotului, la un conector de alimentare prin intermediul unui REV
Control Hub sau REV Expansion Hub, sau la un bloc de distributie a energiei:

i. REV Control Hub

ii. REV Expansion Hub

iii. Modul REV Servo Power

iv. Controler motor REV SPARKmini

v. Blocuri de distributie a energiei (de exemplu, Bloc de Distributie a Energiei REV XT30, etc.)

vi. Senzori Tensiune/Curent

vii. Controler/driver LED pentru intrare de alimentare de 12V (de exemplu, Controlerul LED REV
Blinkin)

Se recomanda cu insistenta sa se pastreze calea dintre comutatorul principal de alimentare al Robotului si REV
Control Hub si/sau REV Expansion Hub-uri cat mai scurta posibil, utilizadnd diametrul cel mai mare posibil al cablului.

c. Senzorii permisi sunt alimentati numai de REV Expansion Hub sau REV Control Hub prin porturi analogice,
digitale, cu codificator sau 12C conform <RE11>.
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d. Camerele de vizionare trebuie sa fie conectate direct la un REV Control Hub sau la sistemul de control
al Robotului printr-un hub USB alimentat conform <RE13>.

e. LED-urile si alte surse de lumina trebuie sa fie alimentate conform <RE12>.

f. Dispozitivul Android al Controlerului Robot Smartphone trebuie sa fie alimentat de propria baterie interna
sau de caracteristica de incarcare incorporata a REV Expansion Hub-ului; alimentarea externa nu este
permisa.

<REQ6> Controller-ul Robotului - Este necesar exact un (1) Controller pentru Robot. Controller-ul Robotului
trebuie sa fie singura sursa de control pentru Robot. Un Controller de Robot este alcatuit din:

a. Un REV Control Hub; sau

b. Un Dispozitiv Android de smartphone permis conectat la un REV Expansion Hub.

Pe langa "a" sau "b" de mai sus, un Robot poate contine, de asemenea:

¢. Nu mai mult de un REV Expansion Hub suplimentar.
d. Orice cantitate de Controllere Motor REV SPARKmini.

e. Orice cantitate de Module de Putere pentru Servo REV.

Note Importante: Controller-ul Robotului contine o radiofrecventa wireless incorporata care comunica cu
Dispozitivul Android in Driver Station. Controller-ul Robot nu ar trebui sa fie obstruat de metal sau alte materiale
care ar putea bloca sau absorbi semnalele radio de la Controller-ul Robotului.

Dispozitivele smartphone Android nu vor mai putea fi folosite ca parte a Controller-ul
Robotului in sezonul 2024-2025. Singurul Controller Robot legal va fi REV Control Hub.

<REQ7> Dispozitive Android - Singurele Dispozitive Android permise sunt:

Smartphone-uri*;
a. Motorola Moto G4 Play (Generatia a 4-a)/Motorola Moto G4 Playt**

b. Motorola Moto G5

c. Motorola Moto G5 Plus

d. Motorola Moto E4 (numai versiunile din SUA, inclusiv SKU-urile XT1765, XT1765PP, XT1766 siXT1767)
e. Motorola Moto E5 (XT1920)

f. Motorola Moto E5 Play (XT1921)
Altele:

g. REV Driver Hub poate fi utilizat numai ca parte a Driver Station.

h. REV Control Hub poate fi utilizat numai ca parte a Controller-ului de Robot si nu ca Driver Station.

tUtilizarea smartphone-urilor care ruleaza pe Android versiunea 6.x (Marshmallow) nu mai este permisa in sezonul
2023-2024. Smartphone-urile Android trebuie sa foloseasca Android 7 (Nougat) sau o versiune mai noua pentru a fi
compatibile cu software-ul minim al sezonului curent. Moto G4 Play nu mai este sustinut de actualizari over-the-air,

iar dispozitivele
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Android care nu au fost inca actualizate la Android 7 (Nougat) pot sa nu mai poata fi actualizate. Anumite modele ar
putea sa fie actualizate cu ajutorul instrumentului Motorola Rescue and Smart Assistance, dar nu exista nicio
garantie.

*O interfata USB a Controlerului dispozitiv Android pentru Robot poate fi conectatd numai la un REV Expansion Hub
sau la un hub USB.

**Motorola Moto G4 Play poate fi vandut fie ca ,Motorola Moto G Play (genul 4)”, fie ca ,Motorola Moto G4 Play”.
Oricare dintre aceste telefoane este acceptabil, cu toate acestea, FIRST Tech Challenge recomanda cu insistenta ca
echipele sa achizitioneze modelul cu numarul XT1607 sau XT1609, deoarece acestea sunt versiunile din SUA si au
fost testate si sunt complet compatibile cu software-ul FIRST Tech Challenge.

Echipele care au achizitionat telefoane cu numerele de model XT1601, XT1602, XT1603 sau XT1604 pot continua
sa foloseasca aceste telefoane ca legale, cu toate acestea, exista o posibilitate de a aparea probleme cu aceste
telefoane care nu sunt complet compatibile cu software-ul sau cu gamepad-urile aprobate.

<RE08> Controlere de Motoare si Servo - Singurele controlere de motoare si servo permise sunt:REV Expansion
Hub, REV Control Hub, Modulul de Putere pentru Servo REV, Controlerul de Motor REV SPARKmini si Controlerul
Motor VEX 29.

<RE09> Motoare de Curent Continuu (DC Motors) - Este permis un numar maxim de opt (8) motoare de curent
continuu in orice combinatie. Singurele motoare permise sunt:

a. Motorul TETRIX de 12V DC

b. Motoarele AndyMark NeveRest de 12V DC

c. Motoarele Modern Robotics/MATRIX de 12V DC
d. Motorul REV Robotics HD Hex de 12V DC

e. Motorul REV Robotics Core Hex de 12V DC

Nu sunt permise alte motoare de curent continuu.

<RE10> Servo-motoare - Este permis un numar maxim de doisprezece (12) servo-motoare. Orice servo-motor
compatibil cu controlerul servo atasat este permis. Servo-motoarele pot fi controlate si alimentate numai de un REV
Expansion Hub, REV Control Hub sau Modulul de Putere pentru Servo REV. Servo-motoarele pot fi rotative sau
liniare, dar sunt limitate la 6V sau mai putin.

Toate servo-motoarele trebuie sa aiba un conector servo cu trei fire compatibil cu porturile servo ale REV Control
Hub-ului si ale REV Expansion Hub-ului si pot avea, de asemenea, o interfata optionala suplimentara de iesire a
pozitiei senzorului.

Motorul VEX EDR 393 este considerat un servo-motor in scopul alocarii actuatoarelor. Trebuie utilizat impreuna cu
un Controller Motor VEX 29 si un Modul de Putere pentru Servo REV. Este permis un numar maxim de doua (2)
Motoare VEX EDR 393 pe Modul de Putere pentru Servo REV.

<RE11> Senzori - Senzorii sunt supusi urmatoarelor constrangeri:
a. Senzorii compatibili de la orice producator pot fi conectati numai la porturile 12C, I/O digitale, encoder si
analogice ale REV Expansion Hub sau ale REV Control Hub.

b. Senzorii compatibili de la orice producator pot fi conectati la Convertorul de Nivel Logic si/sau la Cablul
Adaptor de Senzor 12C. Consultati Regula <RE14.j> pentru detalii despre utilizarea Convertorului de Nivel
Logic si a Cablului Adaptor de Senzor 12C.

c. Electronica pasiva poate fi utilizatd conform recomandarilor producatorilor de senzori la interfetele
senzorilor.
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d. Senzorii de tensiune si/sau curent sunt permise, inclusiv intre comutatorul principal de alimentare si
REV Expansion Hub sau REV Control Hub , cu exceptia unui port de iesire al unui controler de motor
sau servo.

e. Multiplexoarele 12C simple sunt permise si pot fi conectate si alimentate numai din conexiunile 12C
disponibile pe REV Expansion Hub sau REV Control Hub.

f. Convertizoarele COTS de protocol I12C catre SPI sunt permise, atata timp cat nu sunt programabile.
Acestea pot fi conectate si alimentate numai din conexiunile 12C disponibile pe REV Expansion Hub sau
REV Control Hub.

<RE12> Surse de Lumina - Sursele de lumina functionale si/sau decorative (inclusiv LED-uri) sunt
permise cu urmatoarele constrangeri:

a. Sursele de lumina nu pot interfera sau distrag alte operatiuni ale Robotului, membrii echipei, voluntarii si
spectactorii.

b. Laserele nu sunt permise decat daca indeplinesc toate urmatoarele criterii:
i. Trebuie sa faca parte dintr-un senzor legal, conform definitiei din <RE11>
ii. Clasa de laser 1
iii. Spectru nevizibil

c. Sursele de lumina pot fi controlate de urmatoarele porturi compatibile de pe REV Expansion Hub sau
REV Control Hub:

i. Intrare/lesire Digitala
ii. 12C

iii. lesire Motor

iv. Porturi pentru Servo

d. Modulele de interfatd Commercial Off the Shelf (COTS) proiectate exclusiv pentru controlul surselor de
lumina sunt permise intre sursele de lumina si componentele enumerate in <RE12>c.

e. Singurele surse de alimentare aprobate pentru luminile sunt urmatoarele:
i. Pachetul de baterii intern (furnizat de producator) sau suport pentru baterii,
ii. Pachet extern de baterii USB COTS
iii. Porturi de pe REV Control Hub sau REV Expansion Hub, inclusiv:

i. Porturi pentru controlul motorului

ii. Porturi pentru encoder,

iii. Porturi XT30,

iv. Porturi pentru servo,

v. Porturi auxiliare de alimentare de 5V,
vi. Porturi pentru senzorii 12C,

vii. Porturi digitale si

viii. Porturi analogice.

iv. Putere distribuita de pe sursa de alimentare principala de 12V conform <RE05>



f. Sursele de lumina integrate in dispozitive legalizate in rest sunt permise (de exemplu, LED-urile de stare si
putere de pe camerele USB legale).

Frecventele comune pentru declansarea convulsiilor sunt intre 3 si 30 de hertzi (clipiri pe
secunda), dar variaza de la o persoana la alta. In timp ce unele persoane sunt sensibile la
frecvente de péna la 60 de hertzi, sensibilitatea sub 3 hertzi nu este comuna. Va rugam sa
aveti in vedere ca participantii la evenimente ar putea avea sensibilitati la luminile
intermitente.

De exemplu, Echipele pot semnaliza prin intermediul luminilor LED ca au un element de
punctaj pregatit. Echipele care aleg sa utilizeze lumini intermitente ar trebui sa instaleze
lumini ale caror frecventa de clipire sa fie de 1 hertz (adica nu se pot schimba de la starea
de aprins la cea de stins mai des decéat aproximativ o data pe secunda) sau mai putin.
Daca Echipele au LED-uri care clipesc mai des, li se poate cere sa le inchida.

Echipele care aleg sa instaleze lumini intermitente ar trebui sa se asigure ca luminile pot fi
fie complet oprite, fie aprinse (fara clipire). Arbitrii sefi au discretia de a le cere Echipelor
sa isi indrepte luminile intr-una din aceste doua stari daca un participant la eveniment sau
un participant are sensibilitate la luminile intermitente.

1Vezi https://www.epilepsysociety.org.uk/photosensitive-epilepsy#.Xudbwy2ZPsE

<RE13> Camere Video
a. Dispozitivele de Tnregistrare video independente (GoPro sau asemanatoare) sunt permise cu conditia sa fie
utilizate numai pentru vizionarea non-functionalad a meciurilor dupa meci si sa fie dezactivate capacitatile
wireless. Camerele video independente aprobate trebuie alimentate de o baterie interna (furnizata de
producator).
b. Senzorii de Viziune si Camerele de Viziune sunt permise pentru sarcini legate de viziunea computerizata.
i. Senzorii de Viziune trebuie sa respecte toate regulile pentru senzori din <RE11>.
ii. Camerele de Viziune trebuie sa fie compatibile UVC si trebuie sa fie conectate direct la un REV
Control Hub prin USB sau la Controller-ul Robot-ului prin intermediul unui hub USB alimentat.
iii. Sunt permise numai dispozitive cu un singur senzor de imagine (camerele stereoscopice nu sunt
permise).

<RE14> Cablajul Robotului - Cablajul Robotului este restrictionat dupa cum urmeaza:
a. Sunt permise protectia la supratensiune USB conectata la cabluri USB.
b. Bobinele de ferita (margele) pe cabluri sunt permise.
¢. Un cablu Mini USB la Micro OTG (On-The-Go) sau o combinatie intre un cablu Mini USB, un hub USB si un
adaptor Micro OTG pot fi utilizate pentru a conecta Dispozitivul Android al Controller-ului Robotului la
electronica Robotului. Observati ca Adaptorul Micro OTG poate fi integrat in hubul USB. Aceste dispozitive pot fi
conectate la electronica Robotului in urmatoarele moduri:

i. Portul de intrare USB incorporat al REV Expansion Hub-ului, sau

ii. Un hub USB care se conecteaza la portul de intrare USB incorporat al REV Expansion Hub-ului. Daca
se utilizeaza un hub alimentat, acesta trebuie sa isi extraga energia fie:

i. dintr-un pachet de baterii USB COTS

ii. dintr-un port auxiliar de alimentare de 5V de pe un REV Expansion Hub sau REV Control Hub.
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d. Conectorii de tip Anderson Powerpole, XT30 si alti conectori de tip crimp sau quick-connect sunt
recomandati pentru a uni firele electrice in cadrul Robotului. Blocurile de distributie a energiei sau
despartitoarele sunt recomandate atunci cand este cazul pentru a reduce aglomeratia cablurilor. Tofi
conectorii si blocurile de distributie sau despartitoarele trebuie sa fie izolate corespunzator.

e. Conectorii instalati (cum ar fi cei ai bateriilor sau incarcatoarelor) pot fi inlocuiti cu Anderson Powerpole,
XT30 sau orice alt conector compatibil.

f. Firele pentru gestionarea alimentarii si controlului motorului ale echipei trebuie sa utilizeze un cod de
culori consecvent, cu culori diferite pentru firele pozitive (rosu, alb, maro sau negru cu o dunga) si pentru
firele negative/comune (negru sau albastru).

g. Sunt permise produse de gestionare a cablurilor si a firelor de orice tip (de exemplu, capse pentru
cabluri, clipsuri pentru cabluri, méneci de protectie, etc.).

h. Materialele de izolare pentru cabluri de orice tip sunt permise atunci cand sunt utilizate pentru izolarea
firelor electrice sau pentru fixarea firelor de control al motorului la motoare (de exemplu, banda izolatoare,
tub termocontractabil, etc.).

i. Firele de conducere pentru alimentare, controlul motorului, servo-motoare, codere, surse de lumina si
senzori furnizate de producator pot fi extinse sau modificate utilizand extensii de fire facute personalizat
sau COTS, cu respectarea urmatoarelor restrictii:

i. Firele de alimentare au diametrul de 18 AWG sau mai mare (de exemplu, firul de 16 AWG are un
diametru mai mare decét cel de 18 AWG).

ii. Firele de control al motorului dupa cum urmeaza:

i. Diametrul de 22 AWG sau mai mare pentru motoarele TETRIX Max 12V DC si motoarele
REV Robotics Core Hex (REV-41-1300) 12V DC

ii. Diametrul de 18 AWG sau mai mare pentru toate celelalte motoare DC de 12V

iii. Firele PWM (pentru servo-motoare) trebuie sa aiba aceeasi dimensiune sau un diametru mai
mare decéat cablul original sau cum este specificat de producator. Daca dimensiunea originala a cablului
pentru servo-motor este necunoscuta, se recomanda extensii de fire de 22 AWG sau mai mare diametru.

iv. Firele senzorului trebuie sa aiba aceeasi dimensiune sau un diametru mai mare decét cablul
original sau cum este specificat de producator.

Echipele trebuie sa fie pregatite in timpul inspectiei
Robotului sa prezinte documente care confirma diametrele
firelor utilizate, Tn special pentru cablurile cu mai multe
conductoare.

v. Firele sursei de lumina LED trebuie sa aiba aceeasi dimensiune recomandata de producator
sau un diametru mai mare. Daca producatorul nu specifica o dimensiune recomandata si LED-ul
sau banda are fire atasate, se foloseste aceeasi dimensiune sau una mai mare, asa cum este
furnizata de producator. Daca nu exista fire atasate si nicio dimensiune recomandata nu este
furnizata, se foloseste urmatoarea orientare:

i. LED-uri de 5V - 22AWG sau mai mare

ii. LED-uri de 12V - 18AWG sau mai mare

j- Convertorii de Nivel Logic - Sunt permise convertoarele de nivel logic care sunt utilizate pentru a conecta un
REV Expansion Hub sau un REV Control Hub la un senzor 12C compatibil cu 5V sau la un senzor digital
compatibil cu 5V. Este permis exact un convertor de nivel logic per dispozitiv I2C si un convertor de nivel logic
per senzor digital. Un convertor de nivel logic ar trebui sa extraga energie doar din REV Expansion Hub sau
din REV Control Hub
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k. Impamantarea sistemului de control al electronicii la cadru Robotului este recomandata si permisa numai
utilizand o curea de legare rezistiva comerciala aprobata de catre FIRST. Singura curea de legare rezistiva
aprobata pentru utilizare este cureaua de legare rezistiva REV Robotics (REV-31-1269). Echipele care au
componente electronice cu conectori de tip Powerpole trebuie sa utilizeze adaptorul Anderson Powerpole la
XT30 al REV Robotics (REV-31-1385) impreuna cu cureaua de legare rezistiva REV Robotics. Nu sunt
permise alte curele de legare sau adaptoare. Pentru detalii suplimentare despre instalarea curelei de legare
sau a adaptorului, consultati

<RE15> Modificarea Electronicii - Dispozitivele electronice si electrice aprobate pot fi modificate pentru a
le face mai utilizabile; ele nu pot fi modificate intern sau in vreun fel care afecteaza siguranta lor.

Exemple de modificari permise:

* Scurtarea sau prelungirea firelor

« Inlocuirea sau adaugarea de conectori pe fire

* Scurtarea axelor motoarelor

« Inlocuirea cutiilor de viteze si/sau schimbarea angrenajelor
Exemple de modificari nepermise:

« Inlocuirea unui H-Bridge intr-un controller de motor

* Rebobinarea unui motor

« Inlocuirea unei sigurante cu o valoare mai mare decéat cea specificata de
producator

* Scurtcircuirea unei sigurante

<RE16> Electronica Suplimentara - Dispozitivele electronice care nu sunt abordate in mod specific in
regulile precedente nu sunt permise. O lista partiala de electronice care nu sunt permise include: placi
Arduino, Raspberry Pi, releuri, electromagneti si circuite personalizate.

7.3.4 Requli privind Driver Station-ul
Echipele furnizeaza propriul Driver Station, care trebuie sa respecte urmatoarele restrictii:

<DS01> Controller-ul Driver Station-ului - Driver Station-ul trebuie sa fie alcatuita din cel mult una (1) dintre
urmatoarele optiuni:

a. Un (1) Dispozitiv Android smartphone listat in regula <REQ07>, sau
b. Un (1) REV Driver Hub

<DS02> Touchscreen-ul Driver Station-ului - Touchscreen-ul Driver Station-ului trebuie sa fie accesibil si
vizibil pentru personalul de pe teren.

<DS03> Gamepad - Driver Station-ul trebuie sa contina cel mult doua (2) dintre urmatoarele gamepad-uri in
orice combinatie:

a. Gamepad Logitech F310 (Partea# 940-00010)
b. Controller Xbox 360 pentru Windows (Partea# 52A-00004)

c. Controller Wireless Sony DualShock 4 pentru PS4 (ASIN # BO1LWVX2RG),operand doar in modul cu fir
(adica conectat prin cablu USB 2.0 Tip A la Tip B Micro fara a fi cuplat Bluetooth la orice alt dispozitiv)
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d. Controller wireless Sony DualSense pentru PS5 (ASIN # BOBFC6C75Y), functionand doar in modul cu
fir (adica conectat prin cablu USB 2.0 Tip A la Tip C fara a fi cuplat Bluetooth la orice alt dispozitiv). Acest
LUCRU NU include controller-ul wireless Sony DualSense Edge in nicio configuratie.

e. Controller Etpark pentru PS4 cu fir (ASIN # BO7NYVKOBT).

f. Controller de joc Quadstick in Modul de Emulare Xbox 360 (oricare model).

Tmbunété’;irile mecanice aduse gamepad-ului care nu implica deschiderea gamepad-ului sau modificarea
electronicii sunt permise.

Sunt permise gamepad-uri de culori diferite cu conditia sa fie acelasi model cu gamepad-ul permis.

<DS04> Hub USB — Nu este permis mai mult de un (1) hub USB extern alimentat cu baterie sau fara
alimentare cu baterie.

<DS05> incarcarea Controller-ului Driver Station-ului pe Terenul de Joc — Este permisa o (1) baterie
externa USB COTS optionala pentru incarcarea Controller-ului Driver Station-ului. Bateria USB se conecteaza
la Controller-ul Driver Station-ului numai prin urmatoarele metode:

a. Prin portul USB-C incorporat pe REV Driver Hub.

b. Prin intermediul unui Hub USB conectat la un dispozitiv Android smartphone.

<DS06> Dispozitivul Smartphone Android (daca este folosit) - Constrangerile Aditionale:

a. Este necesar un (1) Cablu OTG.

b. Interfata USB a Dispozitivului Android smartphone al Driver Station-ului poate fi conectata numai la:
i. Un cablu Mini USB la OTG (On-The-Go) sau combinatie de cabluri conectate la un Hub USB, sau
ii. Un (1) gamepad, cablu USB si un Adaptor OTG Micro

<DS07> Suport pentru Driver Station— Echipa are voie sa aduca un (1) suport pentru Driver Station pe
Terenul de Joc. Suportul pentru Driver Station are ca scop organizarea si transportarea componentelor Driver
Station-ului. Constrangerile pentru suportul Driver Station-ului sunt urmatoarele:

a. Suportul pentru Driver Station nu trebuie sa deterioreze echipamentele furnizate pentru Competitie,
Terenul de Joc sau podeaua locatiei.

b. Electronicele decorative (inclusiv LED-uri) sunt permise si trebuie sa fie alimentate de o baterie DC
COTS de 12V sau mai mica. Dispozitivul Android smartphone si REV Driver Hub nu poate sa alimenteze
sau sa controleze electronicele decorative.

c. Electronicele non-decorative nu sunt permise.

d. Suportul pentru Driver Station nu trebuie sa distraga atentia de la joc, personalul de pe teren, echipe sau
spectatori.

Intentia acestei reguli este de a permite echipelor sa foloseasca un container pentru a depozita, organiza si
transporta componentele Statiei de Soferi. Regula privind suportul Statiei de Soferi nu are scopul de a
permite suporturi care functioneaza ca un cos pentru Robot sau inlocuiesc un suport pentru Statia de Soferi
furnizat pentru Competitie, masa etc.
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Nota Importanta: Driver Station-ul este un dispozitiv wireless cu o radiofrecventa wireless incorporata. in
timpul unui Meci, Driver Station-ul nu trebuie sa fie acoperit de metal sau de alt material care ar putea bloca
sau absorbi semnalele radio de la Driver Station.

<DS08> Sunetele Driver Station-ului— Sunetele initiate de echipa prin codul echipei si sunetele care nu sunt
generate de aplicatia oficiala a Driver Station-ului nu sunt permise sa fie redate prin Dispozitivul Android al
Driver Station-ului la nicio Competitie oficiala.

Intentia acestei reguli este sa previna sunete care pot distrage jocul.
Sunetele de pornire ale sistemului de operare Android nu sunt supuse acestei
reguli.

7.3.5 Reguli de Software ale Robotului
Pentru resurse de software si ghiduri de depanare, va rugam sa vizitati site-ul nostru web:
https://www. firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources.

<RS01> Numele Dispozitivelor Android - Fiecare Echipa TREBUIE sa ,numeasca” Controller-ul dispozitiv
Android al Robotului cu numele lor Wi-Fi oficial de Echipa FIRST Tech Challenge si —RC (de exemplu,
,12345-RC”). Fiecare Echipa TREBUIE sa ,numeasca” Dispozitivul Android al Driver Station-ului cu numarul
oficial al Echipei lor si —DS (de exemplu, 12345-DS). Echipele cu mai mult de un Driver Station sau un
Dispozitiv Android al Controller-ului Robotului trebuie sa denumeasca aceste dispozitive cu numarul Echipei
urmat de un cratima si o litera de desemnare incepand cu ,A” (de exemplu, ,12345-A-RC”, ,12345-B-RC").

<RS02> Unelte de Programare Recomandate — Java este limbajul de programare recomandat pentru
Controller-ul Robotului. Urmatoarele unelte sunt recomandate pentru utilizare in FIRST Tech Challenge:

a. Unelte de Dezvoltare FTC Blocks — o unealta de programare bazata pe blocuri vizuale gazduita de
Controller-ul Robotului.
b. Unelte de Programare FTC OnBot Java — un mediu de dezvoltare integrat bazat pe text gazduit de
Controller-ul Robotului.
c¢. Android Studio — un mediu de dezvoltare integrat bazat pe text.
d. Java Native Interface (JNI) si Android Native Development Kit (NDK) — Echipele pot incorpora biblioteci
de cod native in aplicatiile lor folosind cadrul JNI si NDK Android.

<RS03> Versiunile Sistemelor Software Permise - Tabelul urmator cuprinde: Dispozitivele Android,

versiunile Android minime, versiunile minime ale sistemului de operare si firmware, si versiunile minime
ale software-ului FTC permise pentru fiecare dispozitiv.

Smartphone-uri Android
Dispozitiv Versiur]e_Arjdroid Versiupe_ ngtware
Minima FTC minima
Motorola Moto G4 Play (4th Generation) / Motorola 7.0 (Nougat)
Moto G4 Play (Vezi <REQ7> pentru detalii)
Motorola Moto G5 7.0 (Nougat)
Motorola Moto G5 Plus 7.0 (Nougat) 90
Motorola Moto E4 (doar versiunile SUA, incluzand 7.0 (Nougat) '
SKUs XT1765, XT1765PP, XT1766, and XT1767)
Motorola Moto E5 (XT1920) 7.0 (Nougat)
Motorola Moto E5 Play (XT1921) 7.0 (Nougat)
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Hub-uri REV

Versiune Firmware

Versiune Software

Dispozitiv Software minim C s o
minima FTC minima
REV Control Hub Control Hub OS 1.1.2 Firmware 1.8.2 Robot g%ntrol/er

REV Expansion Hub

Firmware 1.8.2

REV Driver Hub

Driver Hub OS 1.2.0

Driver Station 9.0

Nota: Software-ul REV Hardware Client poate fi utilizat pentru a instala software-ul pe hub-urile REV

IMPORTANT: Regulile <RS02> sau <RS03> nu necesita ca Echipele sa faca upgrade la cea mai
recenta versiune a software-ului. Un upgrade obligatoriu (anuntat de catre FIRST) ar fi necesar doar
daca FIRST ar determina ca exista o corectie critica de software care trebuie adoptata de catre
Echipe. Echipele trebuie sa instaleze upgrade-ul inainte de momentul Competitiei. in plus, versiunile
beta ale software-ului sunt permise la Turneele oficiale. Upgrade-urile obligatorii vor fi comunicate in

urmatoarele moduri:

* Prin intermediul e-mailului "Team Blast" — Upgrade-ul obligatoriu si numarul versiunii vor fi
comunicate Echipelor prin intermediul e-mailului "Team Blast", care va include si data la care
upgrade-ul obligatoriu trebuie efectuat.
* Online — software-ul minim necesar va fi listat pe pagina noastra de Resurse Tehnologice,
impreuna cu data la care Echipele sunt obligate sa efectueze upgrade-ul obligatoriu al

software-ului.

» Forum — software-ul minim necesar va fi listat pe pagina Forumului Tehnologic, impreuna

cu data la care Echipele sunt obligate sa efectueze upgrade-ul obligatoriu al software-ului.
Sabloane pentru toate alegerile de programare sunt disponibile prin intermediul

linkurilor aflate la adresa http://www.firstinspires.org/node/5181.

<RS04> Tranzitia de la Autonom la Driver Controlled- Echipele care au intentia sa opereze Robotul in timpul
perioadei Autonome trebuie sa demonstreze in timpul Inspectarii pe teren ca Echipa de conducere poate utiliza
Driver Station-ul pentru a comuta Controller-ul Robotului intre modul Autonom si modul de Conducere.

<RS05> Aplicatia pentru Controller-ul Robotului - Dispozitivul smartphone Android pentru Controllerul
Robotului (daca este utilizat) trebuie sa aiba o aplicatie desemnata ,FTC Robot Controller” care este aplicatia
implicita pentru REV Expansion Hub. Aplicatia pentru Controller-ul Robotului nu trebuie instalata pe Dispozitivul

smartphone al Driver Station-ului.

<RS06> Aplicatia pentru Driver Station- Echipele trebuie sé& instaleze aplicatia oficiala ,FTC Driver Station” pe

Driver Station,

IMPORTANT: Regulile <RS05> sau <RS06> pot necesita instalarea initiala a software-ului sau
actualizari pe parcursul sezonului. Echipele care primesc Driver Hub REV sau Control Hub REV

pentru prima data ar trebui sa instaleze cea mai recenta versiune a software-ului.

Pentru instalarea initiala sau pentru a instala cea mai recenta versiune a software-ului, va rugam sa
vizitati urmatorul link: https://docs.revrobotics.com/control-hub/managing-the-control-system/rev-

hardware-client

Daca sunt necesare actualizari ale software-ului SDK, Echipele vor fi notificate in urmatoarele moduri:

* Prin intermediul e-mailului "Team Blast" — Upgrade-ul obligatoriu si numarul versiunii vor fi
comunicate Echipelor prin intermediul e-mailului "Team Blast", care va include si data la care
upgrade-ul obligatoriu trebuie efectuat.
* Online — software-ul minim necesar va fi listat pe pagina noastra de Resurse Tehnologice,
impreuna cu data la care Echipele sunt obligate sa efectueze upgrade-ul obligatoriu al software-

ului.

» Forum — software-ul minim necesar va fi listat pe pagina Forumului Tehnologic, impreuna cu
data la care Echipele sunt obligate sa efectueze upgrade-ul obligatoriu al software-ului.

Gracious Professionalism® -



http://firstinspires.org/resource-library/ftc/team-email-blasts
http://www.firstinspires.org/node/5181
https://docs.revrobotics.com/control-hub/managing-the-control-system/rev-hardware-client
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/team-blast-archive
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources
https://forums.firstinspires.org/
http://www.firstinspires.org/node/5181
https://docs.revrobotics.com/control-hub/managing-the-control-system/rev-hardware-client
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/team-blast-archive
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources
https://forums.firstinspires.org/

Dispozitivul Smartphone Android sau Driver Hub REV si utilizarea acestei aplicatii pentru a controla Robotul
lor in timpul unui Meci. Numarul versiunii software a Driver Hub-ului FTC trebuie sa corespunda numarului
versiunii aplicatiei pentru Controller-ul Robotului. Aplicatia pentru Driver Hub nu trebuie instalata pe
Controller-ul Android al Robotului.

<RS07> Setarile Sistemului de Operare pentru Dispozitivul Smartphone Android, Control Hub REV si
Control Hub REV - Controller-ul Robotului si Driver Station-ul trebuie sa fie setate astfel:

a. Modul Avion trebuie sa fie activat (nu se aplica Control Hub-ului REV si Driver Hub-ului REV).
b. Bluetooth trebuie sa fie dezactivat.

c. Wi-Fi trebuie sa fie activat.

d. Parola REV Control Hub-ului trebuie sa fie diferita fata de valoarea implicita de fabrica
"password".

<RS08> Modificarea Software-ului —
a. Echipele nu au voie sa modifice in niciun fel aplicatia FIRST Tech Challenge Driver Station.

b. Echipele sunt obligate sa foloseasca FIRST Robot Controller SDK si nu au voie sa elimine, sa
inlocuiasca sau sa modifice portiunile din SDK care sunt distribuite sub forma de fisiere .AAR binare.

Intentia acestei reguli este ca Echipele sa descarce versiunea oficialda a SDK-ului de la FIRST si sa
faca modificari pentru a adauga cod creat de echipa.

Variantele reinginerate, dezvoltate prin reverse engineering sau modificate ale SDK-ului oficial
FIRST nu sunt permise.

<RS09> Comunicarea intre Driver Station si Robot - Comunicarea dintre Robot si Driver Station este
permisa doar prin intermediul aplicatiilor Robot Controller si Driver Station.

Comunicarea dintre Controller-ul Robotului si Driver Station este limitata la mecanismele nemodificate furnizate
de software-ul oficial FIRST Tech Challenge (FTC), care constau in kit-ul oficial de dezvoltare a software-ului FTC
(SDK), aplicatia FTC Robot Controller si aplicatia FTC Driver Station. Echipele nu au permisiunea de a transmite
audio, video sau alte date folosind software terta sau versiuni modificate ale software-ului FTC. Echipele pot
utiliza doar functionalitatea nemodificata de telemetrie inclusa in software-ul FTC pentru a transfera date
suplimentare intre Controller-ul Robotului si Driver Station. Software-ul preinstalat de catre producatorul unui
smartphone aprobat si care nu poate fi dezactivat este exceptat de la aceasta restrictie.

in timpul unui Meci, Controller-ul Robotului al unei Echipe si Driver Station-ul al aceleiasi Echipe nu au voie sa
fie conectate fara fir la alte dispozitive in afara lor.

<RS10> Sunetele Controller-ului Robotului - Sunetele initiate de Echipa prin codul Echipei si sunetele care
nu sunt generate de aplicatia oficiala pentru Controllerul Robotului nu au voie sa fie redate prin intermediul
Dispozitivului Android al Controller-ului Robotului in nicio Competitie oficiala.

Intentia acestei reguli este ca sa previna sunetele care ar putea distrage
atentia la joc. Sunetele de pornire ale dispozitivului Android sunt excluse de la
aceasta regula.

7.4 Elementul de Joc al Echipei

Elementul de joc al Echipei este un element de joc optional proiectat si fabricat de Echipa, care va fi utilizat in
jocul CENTERSTAGESM. Elementul de joc al Echipei trebuie sa treaca prin inspectare inainte ca acesta sa fie
permis sa fie folosit intr-un Meci.
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7.5 Reguli de Constructie al Elementului de Scor al Echipei

Elementul de scor al echipei este un element de scor optional proiectat si fabricat de echipa, care va fi folosit in
jocul CENTERSTAGESM. Elementul de scor al echipei trebuie sa treaca prin inspectare Thainte ca acesta sa
fie permis sa fie utilizat intr-un Meci.

8.0 Inspection

8.1 Prezentare generala
Aceasta sectiune descrie Inspectarea Robotului pentru Competitia FIRST Tech Challenge. De asemenea,
enumera definitiile de inspectare si regulile de inspectare.

8.2 Descriere

Robotul din Competitia FIRST Tech Challenge va trebui sa treaca prin inspectii atat pentru Robot, cat si
pentru Teren, inainte de a fi autorizat sa participe. Aceste inspectii vor asigura respectarea tuturor regulilor si
regulamentelor privind Robotul. Inspectiile initiale vor avea loc in timpul verificarii/antrenamentului echipei.
"Listele de verificare pentru inspectie a Robotului" oficiale sunt in Anexele B si C.

8.2.1 Auto-inspectia echipei

Se recomanda cu insistenta ca echipele sa efectueze o auto-inspectie a Robotului si a oricaror elemente de
joc si/sau de scor furnizate de echipa. Echipele ar trebui sa parcurga fiecare lista de verificare cu cel putin o
saptamana inainte de Competitie, pentru a se asigura ca Robotul si elementele furnizate de echipa sunt
realizate din piese legale.

8.3 Definitii

Rutina de Initializare a Robotului - Un set de instructiuni de programare care ruleaza dupa ce butonul "Init"
este apasat pe Driver Station, dar inainte de inceput, atat pentru Perioada Controlata, cat si pentru Perioada
Autonoma.

Instrument de Masurare a Dimensiunilor Robotului - Un dispozitiv construit solid, cu dimensiuni interioare:
18 inch (45.72 cm) latime, 18 inch (45.72 cm) lungime, 18 inch (45.72 cm) inaltime. Instrumentul de masurare
a dimensiunilor este utilizat pentru Inspectia Robotului, asa cum este detaliat in sectiunea 7.3.1.

8.4 Reguli de Inspectie

<101> Inspectie - Fiecare Robot si fiecare element furnizat de echipa trebuie sa treaca printr-o inspectie
completa Tnainte de a fi autorizati sa participe. Neconformitatea cu orice regula de proiectare, constructie a
Robotului sau regula de programare poate duce la descalificarea Echipei din jocul Meciului la o Competitie.
Inspectia asigura respectarea regulilor FIRST Tech Challenge.

Toate configuratiile Robotului trebuie sa fie inspectate inainte de a fi utilizate in Competitie.

a. Daca sunt efectuate modificari semnificative la un Robot dupa ce a trecut de inspectia initiala, acesta
trebuie sa fie reinspectat inainte sa poata concura.

b. Arbitrii sau inspectorii pot solicita reinspectarea unui Robot. Robotul nu poate participa la un Meci pana
cand nu trece de reinspectie. Refuzul de a se supune reinspectiei va duce la disqualificarea Echipei din
Competitie.

c. Un Robot poate fi respins la inspectie daca inspectorul principal considera ca este nesigur.
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<102> Meciuri de Antrenament - Echipele trebuie sa prezinte Robotul si elementele furnizate de echipa
pentru inspectie inainte de a participa la Meciurile de Antrenament. Echipei i se poate permite sa participe la
Meciurile de Antrenament Thainte de a trece inspectia daca este permis de inspectorul sef al robotilor.

<l03> Re-inspectie - Modificarile fizice aduse unui Robot sau elementelor furnizate de echipa care modifica
sau adauga capacitate trebuie sa treaca re-inspectia Thainte de a fi eligibile pentru a juca in urmatorul Meci.

<l04> Siguranta - Este responsabilitatea inspectorului sa evalueze Robotii pentru a se asigura ca fiecare
Robot este proiectat sa functioneze in siguranta. Sectiunea 7 a acestui manual si Partea 2 a Manualului de
Joc, sectiunea 4.5.1 prezinta regulile de siguranta si limitele care se aplica designului si constructiei tuturor
Robotilor.

<105> Trecerea Inspectiei - Inspectia este un proces de aprobare sau respingere si se determina prin
finalizarea cu succes a listelor de verificare din Anexele B si C. Starea inspectiei Robotilor si a elementelor
furnizate de echipa este independenta.

<106> Toate Mecanisme ale Robotului sunt Inspectate - Pentru inspectie, Robotul trebuie prezentat cu
toate mecanismele, inclusiv toate partile fiecarui mecanism, configuratiile si decoratiunile care vor fi utilizate
pe Robot in timpul Competitiei. Robotilor li se permite sa joace Meciuri cu un subset al mecanismelor care au
fost prezente in timpul inspectiei. Doar mecanismele care au fost prezente in timpul inspectiei pot fi adaugate,
eliminate sau reconfigurate intre Meciuri. Robotul ar trebui asamblat intr-o configuratie tipica utilizata pentru
Meciuri cand se prezinta pentru inspectie.

a. Robotul si toate mecanismele trebuie inspectate in fiecare configuratie de pornire.

b. Daca mecanismele sunt schimbate intre Meciuri, Robotul reconfigurat trebuie sa respecte in continuare
toate regulile de Robot si de inspectie.

c. Totalul tuturor elementelor electronice (motoare, servouri, Dispozitive Android, etc.) folosite pentru a
construi toate mecanismele si Robotul de baza, indiferent daca sunt utilizate pe Robot in acelasi timp
sau nu, nu poate depasi constrangerile specificate in regulile Robotului.

<l07> Test de Deteriorare a Campului de Joc pentru Roata sau Banda - Inspectorii robotilor au autoritatea
sa solicite unei Echipe sa testeze rotile sau benzile lor care ar putea provoca deteriorari ale Campului de Joc.
Nu fiecare banda sau roata poate fi evaluata si afisata ca parte legala sau ilegala. Prin urmare, testul de
deteriorare este o modalitate rapida de a afla daca rotile sau benzile Echipei sunt conforme cu regulile
Competitiei.

Inspectorul robotilor ar trebui sa plaseze Robotul pe o placuta de teren si sa-| sprijine de o suprafata imobila
(perete) si sa ruleze rotile la putere maxima timp de 15 secunde. Daca exista daune fizice la placuta de
podea, rotile nu vor fi permise. Decolorarea sau urmele negre singure nu sunt considerate deteriorari ale
campului. Testul trebuie efectuat cu Robotul la greutatea pe care o va avea in timpul Competitiei, deoarece
acest lucru va afecta gradul de deteriorare.

<108> Software - Driver Station si Robot Controller software trebuie sa treaca inspectia terenului inainte de a
fi utilizate intr-un Meci.

<109> Driver Station - Driver Station Driver Station carrier trebuie sa treaca inspectia terenului inainte de a fi
utilizate intr-un Meci.

<I10> Elemente Furnizate de Echipa - Elementele furnizate de echipa sunt inspectate in timpul inspectiei
Robotului. Orice schimbari functionale (de exemplu, numarul echipei, aspectul, dimensiunea) aduse unui
element furnizat de echipa dupa inspectia initiala trebuie sa treaca re-inspectia inainte de a fi eligibile pentru a
juca in urmatorul Meci.

Re-inspectia este destinata sa faciliteze Echipele care pot avea nevoie sa faca ajustari elementului furnizat de
echipa Tn cazul in care exista daune sau modificari minore care ar imbunatati capacitatea Echipei de a juca
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jocul. Acesta nu este destinat ca echipele sa solicite re-inspectii pentru elementele furnizate de echipa care
sunt partajate intre echipe. Ne asteptam ca fiecare echipa sa proiecteze propriul element furnizat de echipa
pentru a-l aduce la Competitie pentru utilizare in joc.

9.0 Criterii de Evaluare si Premii

9.1 Prezentare Generala
Aceasta sectiune ofera descrieri ale:

» Cerintele si recomandarile pentru Engineering Portfolio
* Modul in care se desfasoara evaluarea
* Criteriile pentru premiile FIRST Tech Challenge

Echipele si-au petrecut un numar semnificativ de ore proiectand, construind si programand Robotul lor si
invatand ce inseamna sa faci parte dintr-o Echipa. Pentru multe echipe, evenimentul reprezinta recompensa
pentru tot efortul lor depus pe parcursul sezonului. Desi exista mai multe tipuri de evenimente, toate ofera o
modalitate distractiva si captivanta pentru echipe de a-si arata rezultatele eforturilor lor.

Premiile acordate Tn urma evaluarilor ne ofera oportunitatea de a recunoaste Echipele care imbratiseaza valori
importante precum Gracious Professionalism®, spiritul de echipa, creativitatea, inovatia si valoarea procesului
de proiectare inginereasca. Aceste orientari de evaluare fac parte din harta catre succes.

FIRST Tech Challenge ofera feedback pentru evaluari Echipele care trimit un formular complet de solicitare de
feedback. Cand primesc feedback, Echipele ar trebui sa tind cont ca evaluarea este un proces subiectiv; si se
incurajeaza studentii sa invete abilitatea importanta de autoevaluare pentru a-i ajuta sa se pregateasca pentru
interviul lor evaluat. Aceasta i ajuta pe studenti sa se pregateasca pentru interviurile profesionale, in timp ce
dezvolta alte abilitati practice in viata reala. Pentru o copie a Sesiunii “Self-Reflection Sheet’de Evaluare a
Echipei FIRST Tech Challenge , va rugam sa vizitati site-ul:

https://www.firstinspires.org/node/5226

9.1.1 Termeni cheie si definitii

Caietul Tehnic - Nu este necesar pentru luarea in considerare a premiului, Caietul Tehnic este o descriere
detaliata a experientelor echipei pe parcursul sezonului. La evenimente, un judecator poate solicita sa
revizuiasca aceasta resursa optionala, dar o Echipa nu va fi penalizatd daca nu are un Caietul Tehnic.

Engineering Portfolio - Necesar pentru luarea in considerare a premiului, Portofoliul de Inginerie este un
document care nu depaseste 15 pagini si rezuma cele mai importante realizari ale echipei, din punctul de
vedere al echipei. Ghidurile privind ce trebuie, ar trebui si ar putea fi incluse pentru luarea in considerare a
premiului sunt enumerate in sectiunea 9.2.6.

Regiunea - Regiunea implicita sau atribuita manual la care face parte o Echipa. Acestea sunt in general de
natura geografica. Se pot lua in considerare situatii speciale, la discretia partenerului de livrare a programului
si a FIRST, pentru a muta o Echipa intr-o alta regiune sau pentru a adduga o Echipa fara partener de livrare a
programului la o altd Regiune. O Echipa poate face parte doar dintr-o singura Regiune.

Informatii despre Echipa - Numele echipei, numarul echipei, o fotografie a Robotului, o fotografie a
informatiilor scolii sau clubului echipei, orasul si statul echipei, deviza echipei. Va rugdm sa nu includeti
numele complet al niciunui student, antrenor sau mentor in Portofoliul de Inginerie.

Desene CAD, informatii despre planul de afaceri, informatii despre premii, recunoastere, dimensiunea echipei,
obiectivele echipei si alte 'continuturi' vor fi considerate continutul Portofoliului de Inginerie si se considera o
pagina in portofoliu.
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Planul Echipei - Orice descriere a obiectivelor echipei. Acest lucru poate include un plan strategic care face
referinta la recrutarea de studenti, sponsorizare, recrutarea de mentori, eforturi de comunicare, obiective de
strangere de fonduri sau obiective de invatare ale echipei.

9.2 Engineering Portfolio

9.2.1 Prezentare generala
Aceasta sectiune descrie cerintele pentru crearea Portofoliului de Inginerie, inclusiv ghidurile de formatare.

9.2.2 Ce este un Engineering Portfolio?

Un Engineering Portfolio este un rezumat scurt si concis al calatoriei de inginerie a echipei pe parcursul
sezonului lor. Engineering Portfolio ar trebui sa includa schite, discutii si intalniri ale echipei, evolutia
designului, procese, obstacole, obiective si planuri de invatare a abilitatilor noi, precum si gandurile concise
ale fiecarui membru al echipei pe parcursul calatoriei din sezon. Engineering Portfolio este ca CV-ul echipei.

Unul dintre obiectivele programelor FIRST si FIRST Tech Challenge este recunoasterea procesului de
proiectare tehnica si a calatoriei pe care o face o echipa. Aceasta calatorie cuprinde fazele de definire a
problemei, design conceptual, design la nivel de sistem, design detaliat, testare si verificare, si productia
robotului.

9.2.3 Formate pentru Engineering Portfolio

Echipele pot alege sa documenteze portofoliul lor de rezumat fie cu documente scrise de mana, fie
electronice. Nu exista o distinctie intre Portofoliile de Inginerie scrise de mana si cele electronice Tn timpul
evaluarii; fiecare format este la fel de acceptabil.

a) Electronic: Echipele pot alege sa utilizeze orice programe electronice pentru a-si crea Engineering Portfolio
o Pentru evaluarea evenimentelor la distanta, echipele trebuie sa creeze un singur fisier PDF al
Engineering Portfolio.
o Pentru evenimentele traditionale, echipele trebuie sa tipareasca Engineering Portfolio.

b) Handwritten: Echipele pot alege sa creeze o versiune scrisa de mana.
o Pentru evaluarea evenimentelor la distanta, acest lucru este descurajat din cauza dificultatilor in
scanarea intr-o versiune citibila, partajabila, online.
9.2.4 Cerinte pentru Engineering Portfolio
1. Pentru a fi luate in considerare pentru premii acordate de juriu, o echipa trebuie sa trimita un Engineering
Portfolio.

a) Echipele care nu trimit un Engineering Portfolio nu vor fi luate in considerare pentru premii acordate
de juriu.

2. Numarul total de pagini pentru un Engineering Portfolio nu trebuie sa depaseasca 15 pagini, plus o foaie
de titlu pentru un total de 16 pagini.

a) Foaia de titlu poate include Informatii despre echipa si o

tabela de continut. Un numar de echipa in partea de
i.  Informatiile permise despre echipa sunt limitate | Sus a fiecarei pagini face ca juriul sa
la numarul echipei, numele echipei, locatia stie usor cine a creat Engineering

echipei, scoala sau organizatia echipei, deviza Portfolio pe care il analizeaza.

echipei si 0 imagine a robotului si/sau a echipei. | Numarul echipei de pe pagina
_ _ _ _ _ frontala este o componenta
b) Foaia de titlu nu poate include alte continuturi ale obligatorie a Engineering Portfolio

Engineering Portfolio.

i. Continutul suplimentar de pe foaia de titlu adauga la numarul de pagini al portofoliului, ceea ce
inseamna ca continutul de pe ultima pagina a portofoliului nu va fi analizat sau luat in considerare.

c) Paginile trebuie sa fie de dimensiunea echivalenta hartiei standard A (8,5 x 11 inch) sau hartiei
standard A4 (210 x 297 mm).
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d) Fonturile utilizate trebuie sa aiba o dimensiune minima de 10 puncte. Va rugam evitati utilizarea
fonturilor inguste, deoarece pot fi dificile pentru juriu sa le citeasca.

e) Juratii sunt instruiti sa revizuiasca doar foaia de titlu si primele 15 pagini de continut care
urmeaza dupa foaia de titlu. Informatiile incluse dincolo de cele 15 pagini si foaia de titlu nu vor
fi analizate sau luate in considerare.

3. Engineering Portfolio nu trebuie sa includa link-uri catre alte documente, videoclipuri sau orice alt
continut suplimentar.

a) Varugam sa retineti ca juratii nu vor analiza continutul legat din Engineering Portfolio, inclusiv
site-uri web sau videoclipuri.

4. Formularul de depunere pentru Control Award nu face parte din Engineering Portfolio si nu este inclus
in numarul total de pagini al Engineering Portfolio.

9.2.5 Recomandari pentru Engineering Portfolio

1. Recomandam cu tarie ca numarul echipei sa fie in partea de sus a
fiecarei pagini.
Este o idee buna sa legati

_ S _ criteriile premiului de
a) Rezumat al continutului de inginerie care cuprinde procesele de | continutul specific din

proiectare ale robotului. Engineering Portfolio al
vostru!

2. Continutul lui Engineering Portfolio poate include:

b) Rezumat al Informatiilor despre echipa care include informatii
despre echipa si activitati de extindere. about the Team and
outreach activities.

¢) Rezumat al Planului echipei si informatii despre echipa in ansamblu. Planul echipei ar putea fi
un plan de afaceri, un plan de strangere de fonduri, un plan strategic, un plan de sustenabilitate
sau un plan pentru dezvoltarea de abilitati noi.

9.2.6 Cerintele pentru Engineering in functie de Premiu
Tabelul de mai jos ofera un contur rapid al cerintelor pentru Engineering Portfolio in functie de premiu:

Cerinte pentru Engineering Portfolio in functie Award

Cerintele sunt indicate folosind cuvantul "trebuie", recomandarile sunt indicate

folosind cuvinte precum "ar putea" sau "ar trebui."

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio. Engineering
Portfolio trebuie sa includa informatii de rezumat despre designul

Inspire Award Robotului, informatii despre Echipa si un Plan al Echipei. intregul
Engineering Portfolio trebuie sa fie de inalta calitate, gandit in
detaliu, concis si bine organizat. Engineering Portfolio ar putea
inspira judecatorii sa intrebe despre informatii specifice.

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio

e Engineering Portfolio trebuie sa contina continut de inginerie.
Continutul de inginerie ar putea include intrari care descriu exemple
ale stiintei subiacente, matematicii si strategiilor de joc intr-un mod
sumar.

Think Award e Engineering Portfolio trebuie sa ofere exemple care sa arate ca
Echipa are o intelegere clara a procesului de proiectare de
inginerie, inclusiv un exemplu de lectii invatate.

e Portofoliul ar putea inspira judecatorii sa puna intrebari despre
informatii de inginerie specifice si detaliate.

e Formatul portofoliului este mai putin important, dar permite
judecatorilor sa inteleaga maturitatea designului Echipei, precum si
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capacitatile organizationale si structura generala a Echipei.

o Portofoliul ar putea face referire la experiente specifice si lectii invatate,
dar ar trebui sa captureze rezumatul starii Echipei si designului lor de
Robot.

o Portofoliul ar putea rezuma experientele si lectiile invatate din activitatile
de extindere a cunostintelor, utilizand tabele concise ale rezultatelor.

e Portofoliul ar putea rezuma modul in care au dobandit noi mentori si/sau
cunostinte si expertiza de la mentorii lor.

e Portofoliul ar putea contine un rezumat al Planului general al Echipei.

e Portofoliul ar putea contine informatii despre planurile de dezvoltare a
abilitatilor membrilor Echipei.

e Portofoliul ar putea fi organizat intr-o maniera logica.

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio.

o Portfoliul trebuie sa includa un Plan al Echipei. Planul Echipei ar putea
cuprinde obiectivele Echipei pentru dezvoltarea abilitatilor membrilor
echipei si pasii pe care Echipa i-a parcurs sau ii va parcurge pentru a
atinge acele obiective. Alte exemple de ceea ce ar putea include planul
sunt cronologii, colaborarea cu comunitatile stiintifice, de inginerie si
matematica si cursurile de formare.

e Portofoliul trebuie sa includa un rezumat al modului in care au dobandit
noi mentori sau au acumulat cunostinte si expertiza noua de la mentori.

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio.

o Portofoliul de Inginerie trebuie sa includa exemple ale continutului de
inginerie al Echipei care ilustreaza modul in care Echipa a ajuns la
solutia lor de proiectare.

o Portofoliul ar putea inspira juratii sa solicite informatii de inginerie
specifice si detaliate

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio. Engineering Portfolio
trebuie sa includa continut ingineresc care documenteaza

Control Award componentele de control.

sponsored by Arm e Echipa trebuie sa trimita un formular separat pentru inregistrarea la
Control Award. Echipele ar trebui sa identifice aspectele de control ale
Robotului lor de care sunt cei mai mandri.Formularul pentru inregistrarea
la Control Award nu trebuie sa depaseasca 2 pagini.

e Echipa trebuie sa trimita un Engineering Portfolio.

¢ Engineering Portfolio trebuie sa includa un plan de organizare a echipei,
care ar putea descrie obiectivele lor viitoare si pasii pe care fi vor
intreprinde pentru a atinge acele obiective. Alte exemple de ceea ce

Motivate Award planul ar putea include sunt identitatea echipei, obiectivele de strangere
de fonduri, obiectivele de sustenabilitate, cronologii, colaborarea cu
grupurile non-tehnice, finantele si obiectivele de serviciu comunitar.

e Echipa este un ambasador pentru programele FIRST.

e Echipa poate explica contributiile individuale ale fiecarui membru al
echipei si cum acestea contribuie la succesul general al echipei.

e Echipa trebuie sa prezinte un Engineering Portfolio care include exemple
Design Award de imagini CAD ale robotului sau desene detaliate ale designului
robotului.Portofoliul ar putea inspira juriul sa puna intrebari legate de
continutul specific si detaliat al ingineriei de design.

Connect Award

Innovate Award
sponsored by
Raytheon
Technologies
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9.3 Engineering Notebook

Engineering Notebook este un element optional si poate fi folosit ca sursa fundamentala de informatii pentru
echipa, pentru a putea crea Engineering Notebook. Caietul de Inginerie reprezinta o metoda de creare a unui
depozit de documentatie al echipei, eforturilor de promovare si strangere de fonduri, Planurile Echipei si
designul Robotului.Aceasta documentatie poate include schite, discutii si intalniri ale echipei, evolutia
designului, procese si obstacole.

Engineering Notebook nu este folosit in evaluarea echipei pentru premii jurizate.

9.4 Procesul de Jurizare, Program si Pregatirea Echipei

Programele la Competitile FIRST Tech Challenge pot varia de la un eveniment la altul. La evenimentele
traditionale, interviurile de jurizare sunt programate inainte de inceperea meciurilor. Pentru evenimentele la
distanta, jurizarea va avea loc intr-o fereastra de timp pre-stabilitd. Orele exacte pentru atat meciuri, cat si
intalniri cu juratii nu pot fi furnizate in acest manual. Toate echipele primesc programul inainte sau in timpul
inscrierii la competitie sau Thaintea interviului lor la distanta programat.

9.4.1 Cum Functioneaza Jurizarea
La Competitile FIRST Tech Challenge, vor exista patru etape in procesul de jurizare:

1. Interviul cu juratii.

a. Echipele participa la interviuri programate si private cu un

Toate echipele sunt eligibile
panel de doi sau mai multi jurati. P g

sa participe in procesul de
b. Echipele sunt rugate s aduca Robotul lor la interviu cu jurizare. Un Robot, un Robot
juratii. Aceasta este cea mai buna sansa pentru echipe dea | functional sau un Robot
explica si arata designul Robotului juratilor intr-un mediu care a tre(_:utvmspect,la nu
ST S ) e - ) este o cerinta pentru a
linistit si relaxat. Pentru evenimentele la distanta, echipele participa la jurizare.
pot arata fotografii ale Robotului lor juratilor ca parte a
interviului lor la distanta.
i. Echipele care nu au construit un Robot sau au un Robot care nu a trecut inspectia
Robotului au permisiunea sa participe la jurizare si sunt eligibile pentru toate

premiile.
c. Interviul va dura cel putin 10 minute.

d. Tn primele 5 minute ale interviului, echipele pot prezenta juratilor fara intrerupere.

i.  Echipele nu sunt obligate s& pregateasca o prezentare si nu vor fi penalizate daca nu
au o prezentare pregatita.

ii. Echipele nu vor primi mai mult de 5 minute pentru prezentarea lor neintrerupta
iii.  Echipele nu pot pre-inregistra prezentarea lor.
e. Latrecerea de cinci minute, juratii vor incepe sa puna intrebari echipei.
2. Observatii ale meciului de catre jurati (numai la evenimentele traditionale).

a. JJuratii observa Robotul, interactiunile Studentilor si Gracious Professionalism® al intregii
Echipe.

3. Juratii continua cu interviuri suplimentare in zona de pregatire (pits) in timpul Competitiei. Pentru
evenimentele la distanta, acest al doilea interviu va fi programat in prealabil.

4. Evaluarea Engineering Portfolio
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Nu vor fi acordate premii pe baza doar a interviului cu juratii sau a Engineering Notebook. Juratii folosesc
ghidurile furnizate in aceasta sectiune pentru a evalua fiecare Echipa.

Echipele ar trebui sa prezinte Engineering Notebook, formularul lor de inscriere pentru premiul de control si
formularul lor de cerere de feedback pentru jurati la inceputul interviului lor, cu exceptia cazului in care sunt
instruite altfel de oficialii Competitiei. In evenimentele la distanta, antrenorul Echipei, in calitate de
administrator al Echipei, are sarcina sa incarce aceste materiale in Sistemul de Scoring FTC.

Dupa ce juratii revad Engineering Notebook depus, finalizeaza interviurile programate cu Echipele si
evalueaza performanta Echipei si a Robotului pe teren, se intalnesc pentru a-si revizui evaluarile si a crea o
lista de candidati de top pentru diversele premii acordate de jurati. Juratii pot necesita mai multe discutii cu
Echipele.

9.4.1.1 Feedback to Teams
Echipele care doresc sa primeasca feedback de la judecatori trebuie sa depuna judging feedback request
form.

Judecatorii vor efectua interviul cu Echipa si vor revizui documentatia depusa de Echipa. Dupéa eveniment,
antrenorul principal/mentorul 1 al Echipei va primi acces la formularul de feedback al judecatorilor, care a fost
completat de judecatorii evenimentului.

Formularul de feedback este completat de judecatori imediat dupa interviul oficial.
Formularul de feedback nu este folosit de judecatori in timpul procesului lor de deliberare.

9.4.1.2 Echipe fara un Robot
Echipele care nu au construit un Robot sau au un Robot care nu a trecut inspectia Robotului au voie sa
participe la jurizare si sunt eligibile pentru a primi premii.

9.4.2 Program de Jurizare

Interviurile de jurizare au loc intr-o zona sau sala separata de celelalte Echipe, precum si de zgomotul
Competitiei si al zonei de pregatire (pit). Echipele urmeaza programul care stabileste timpurile si locurile
interviurilor cu Echipa. Uneori, Echipele pot primi aceste informatii in avans, dar de obicei, Echipele vor primi
aceste informatii cand se inregistreaza in dimineata evenimentului. Pentru evenimentele la distanta, antrenorii
Echipei vor primi programul de jurizare al Echipei in avans.

Cat mai mult posibil, Echipele ar trebui sa se familiarizeze cu locul si modul in care se va desfasura jurizarea
si sa aloce suficient timp pentru a ajunge acolo. Ne asteptam ca toate Echipele sa ajunga in zona de
asteptare pentru interviul cu judecatorii cu cinci minute Thainte de ora programata a interviului cu judecatorii.
Acest lucru ne ajuta sa mentinem evenimentul in grafic.

9.4.3 Pregatirea Echipei

Echipele sunt incurajate sa citeasca si sa inteleaga cerintele pentru fiecare premiu pentru a evalua in ce
masura se incadreaza intr-o categorie de premii si pentru a-si stabili obiective mai ridicate. Aceste ghiduri
sunt aceleasi folositede judecatori in timpul fiecarei Competitii si la Campionatul FIRST. Va rugam sa
consultati sectiunea Categorii de Premii din acest manual pentru cerintele premiilor si sa analizati Cerintele
Portofoliului de Inginerie in functie de Premiu pentru a va asigura ca Portofoliul de Inginerie al Echipei
indeplineste criteriile fiecarui premiu. Echipele ar trebui sa participe la atelierele de jurizare si la zilele practice
de jurizare daca acestea sunt disponibile in regiunea lor. Exersarea duce la o prezentare mai buna, iar
practicarea in fata altora ar putea ajuta Echipa sa identifice lacune Tn prezentarea lor. “Self-reflection sheets”
pentru jurizare sunt un alt instrument pe care Echipele il pot folosi pentru a se pregati pentru interviul cu
judecatorii.

Echipele pot, de asemenea, sa citeasca Judge and Judge Advisor Manuals pentru a obtine o mai buna
intelegere a intregului proces de jurizare.
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In timpul interviului cu Echipa, judecétorii doresc s& afle aspecte importante despre Echipa; ce a invatat
Echipa in timpul sezonului Competitional; si experientele dobandite. Abilitatile reprezentantilor Echipei de a
raspunde la ntrebari sau de a detalia functiile sau calitatile designului Robotului sunt evaluate in timpul
interviului cu Echipa.

9.4.4 Implicarea Antrenorilor in Interviuri

Verificati cu directorul turneului pentru a vedea daca mentorii i antrenorii pot urmari interviul cu Echipa.
Mentorii si antrenorii nu pot contribui la interviurile de jurizare. Mentorii si antrenorii ar trebui sa aiba
intotdeauna in vedere ca FIRST Tech Challenge este o activitate centrata pe Elevi. Este despre a oferi
Elevilor o experienta unica si stimulatoare in toate aspectele programului.

9.4.4.1 Exceptii privind Implicarea Antrenorilor in Interviuri

FIRST Tech Challenge va face exceptii pentru antrenorii care sunt necesari pentru a traduce pentru Elevi,
pentru antrenorii Elevilor cu abilitati diferite si in alte circumstante exceptionale. Va rugam sa anuntati in avans
directorul turneului daca Echipa dvs. doreste sa fie luata in considerare pentru o exceptie.

9.4.5 Reguli privind depunerea video-ului pentru premiile Compass si Promote

Procesul de trimitere pentru acest premiu poate varia in functie de Competitie. Premiile compass si promote
nu sunt oferite la toate evenimentele. Va rugam sa verificati detaliile cu directorul turneului. Videoclipurile
castigatoare vor fi trimise catre FIRST si folosite pentru a promova valorile superioare ale FIRST Tech
Challenge. Echipele pot, de asemenea, sa trimita videoclipurile lor de promovare direct la FIRST; totusi,
aceste trimitiri nu vor fi evaluate formal. Daca doriti sa trimiteti videoclipul dvs. de promovare la FIRST, va
rugam sa trimiteti un email la firsttechchallenge@firstinspires.org cu mentiunea "Videoclip Premiu
Promoveaza".

e Videoclipul trebuie trimis cu cel putin o saptamana inainte de ziua Competitiei. Instructiunile pentru
trimiterea videoclipurilor pot varia de la Competitie la Competitie. Va rugam sa verificati detaliile cu
directorul turneului.

e Videoclipurile trebuie trimise in format AVI, WMV, MOV sau un format mai bun. Trimiterea prin
utilizarea unui serviciu de streaming cum ar fi YouTube nu este acceptabila. Amintiti-va ca videoclipul
castigator poate fi afisat pe un ecran mare in timpul ceremoniei de premiere. Echipele ar trebui sa
foloseasca cea mai buna rezolutie disponibila pentru versiunea finala.

e Doar o trimitere de videoclip pe Echipa va fi luata in considerare. Echipele pot trimite videoclipuri noi
sau actualizate la fiecare Competitie.

e Echipele trebuie sa obtina permisiunea de la proprietarii drepturilor de autor pentru muzica folosita in
videoclip si s& mentioneze acest lucru in videoclipul lor.
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9.5 Categorii de Premii

9.5.1 Inspire Award

Acest premiu acordat prin jurizare este oferit echipei care incarneaza cel mai bine "provocarea"
programului FIRST Tech Challenge. Echipa care primeste acest premiu este un ambasador puternic al
programelor FIRST si un model pentru celelalte echipe FIRST. Aceasta echipa este un candidat de top
pentru multe alte premii acordate prin jurizare si este un competitor cu gratie. Castigatorul Inspire Award
este o sursa de inspiratie pentru celelalte echipe, actionand cu Gracious Professionalism® atat pe terenul
de joc, cat si in afara lui. Aceasta echipa impartaseste experientele lor, entuziasmul si cunostintele cu alte
echipe, sponsori, comunitatea lor si juriul. Lucrand ca o unitate, aceasta echipa va fi demonstrat succes in
indeplinirea sarcinii de proiectare si construire a unui robot.

Criterii obligatorii pentru Inspire Award:
e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® fata de toti cei pe care ii intalnesc la un
eveniment FIRST Tech Challenge.
e Echipa trebuie sa fie un concurent puternic pentru mai multe alte premii acordate prin jurizare. Inspire
Award celebreaza cele mai puternice calitati ale tuturor premiilor acordate prin jurizare.
e Echipa trebuie sa fie un ambasador al programelor FIRST. Ei demonstreaza si documenteaza munca
lor in comunitatea lor.
e Echipa trebuie sa fie pozitiva si inclusiva, iar fiecare membru al echipei contribuie la succesul echipei.
e Echipa trebuie sa prezinte un Portofoliu de Inginerie. Portofoliul de Inginerie trebuie sa includa
continut de inginerie, Informatii despre Echipa si un Plan al Echipei. intregul Portofoliu de Inginerie
trebuie sa fie de inalta calitate, gandit cu atentie, exhaustiv, concis si bine organizat.
e Designul robotului trebuie sa fie creativ si inovator, iar robotul sa performeze in mod fiabil pe terenul
de joc. Echipa comunica clar despre designul si strategia robotului lor juriului.
e Sesiunea de interviu a echipei trebuie sa fie profesionala si captivanta.
Criterii puternic recomandate pentru Inspire Award:
e Echipa ar trebui sa poata impartasi sau furniza informatii mai detaliate pentru a sustine informatiile
din portofoliu.
e Echipa ar trebui sa faca referire la Definitiile Premiilor pentru jurizare prezentate in Anexa F pentru
activitati de promovare si sa poata furniza documentatie de sustinere juriului, unde este cazul.

9.5.2 Think Award
inl&turarea obstacolelor de inginerie prin gandire creativa.

Acest premiu acordat prin jurizare este oferit echipei care reflecta cel mai bine parcursul pe care echipa I-a
urmat pe masura ce a experimentat procesul de proiectare inginereasca in timpul sezonului de constructie.
Continutul ingineresc din portofoliu este referinta cheie pentru juriti in identificarea echipei care merita cel
mai mult premiul. Continutul ingineresc al echipei trebuie sa se concentreze asupra etapei de proiectare si
constructie a robotului echipei.

Echipa trebuie sa poata impartasi sau furniza informatii detaliate suplimentare care sunt utile pentru jurati.
Aceasta poate include descrieri ale stiintei si matematicii care stau la baza designului robotului si strategiilor
de joc, designurile, re-designurile, succesele si oportunitatile de imbunatatire. O echipa nu este candidata
pentru acest premiu daca portofoliul lor nu include continut ingineresc.

Criterii obligatorii pentru Think Award:

Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® fata de toti cei pe care i
intalnesc la un eveniment FIRST Tech Challenge.

* Echipa trebuie sa prezinte un Engineering Portfolio.

+ Portofoliul de Inginerie trebuie sa contina continut ingineresc. Continutul ingineresc poate
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include inregistrarile care descriu exemple ale stiintei subiacente, matematicii si strategiilor
de joc intr-o maniera sumara.

o Portofoliul de Inginerie trebuie sa furnizeze exemple care sa arate ca Echipa are o intelegere clara
a procesului de proiectare inginereasca, inclusiv exemple de invataminte dobandite.

Criterii puternic sugerate pentru Think Award:

e Engineering Portfolio ar putea rezuma modul in care Echipa si-a dobandit noi mentori sau
cunostinte noi si experienta de la mentori.

e Engineering Portfolio ar putea contine un rezumat al Planului General al Echipei.

e Engineering Portfolio ar putea contine informatii despre planurile de dezvoltare a abilitatilor pentru
membrii Echipei.

e Formatul portofoliului este mai putin important, dar permite judecatorilor sa inteleaga maturitatea
designului Echipei, capacitatile organizationale si structura generala a Echipei.

o Portofoliul ar putea face referire la experiente specifice si la invatamintele dobéandite, dar ar trebui
sa surprinda rezumatul starii Echipei si a designului lor de Robot.

e Portofoliul ar putea rezuma, de asemenea, experientele si invatamintele dobandite din activitati de
informare succinte.

e Echipa ar trebui sa faca referire la Definitiile Premiului pentru evaluarea prezentata in Anexa F
pentru activitatile de informare si sa fie capabila sa furnizeze documentatie de sustinere
judecatorilor, acolo unde este aplicabil.

9.5.3 Connect Award
Conectarea punctelor intre comunitate, FIRST si diversitatea lumii ingineresti.

Acest premiu evaluat este acordat Echipei care se conecteaza cel mai mult cu comunitatea sa locala de
stiinta, tehnologie, inginerie si matematica (STEM). O adevarata Echipa FIRST este mai mult decat suma
partilor sale si recunoaste ca implicarea comunitatii STEM locale joaca un rol esential in succesul sau.
Receptorul acestui premiu este recunoscut pentru ajutarea comunitatii sa inteleaga FIRST, FIRST Tech
Challenge si Echipa inséasi. Echipa care castigd Connect Award cauta si recruteaza activ ingineri si
exploreaza oportunitatile disponibile in lumea ingineriei, stiintei si tehnologiei. Aceasta Echipa are un Plan
de Echipa clar si a identificat pasi pentru a-si atinge obiectivele.

Criterii obligatorii pentru Connect Award:

e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® fata de toti cei pe care fi intalnesc la
un eveniment FIRST Tech Challenge.
Echipa trebuie sa prezinte un Portofoliu de Inginerie.
Portofoliul trebuie sa includa un Plan de Echipa care acopera obiectivele Echipei pentru
dezvoltarea abilitatilor membrilor echipei si pasii pe care Echipa i-a luat sau va lua pentru a atinge
acele obiective. Exemple de ceea ce ar putea include planul sunt cronologii, activitati de informare
in comunitatile stiintifice, ingineresti si matematice si cursuri de pregatire.

e Portofoliul trebuie sa includa un rezumat al modului in care Echipa a dobandit noi mentori sau a
dobandit cunostinte si experienta noi de la un mentor. Lucrul cu mentori de pe site-ul “Mentor
Matching” al FIRST este o modalitate acceptabila de a invata de la mentori.

Criterii puternic sugerate pentru Connect Award:

e Echipa furnizeaza exemple clare de dezvoltare a conexiunilor in persoana sau virtuale cu indivizi
din comunitatea inginereasca, stiintifica sau tehnologica.

e Echipa interactioneaza activ cu comunitatea inginereasca pentru a-i ajuta sa inteleaga FIRST,
FIRST Tech Challenge si Echipa insasi.

e Echipa ar trebui sa faca referire la “Award Definitions” pentru evaluarea prezentata in Anexa F
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pentru activitatile de informare si sa fie capabila sa furnizeze documentatie de sustinere judecatorilor,
acolo unde este aplicabil.

9.5.4 Innovate Award sponsorizat de Raytheon Technologies
Transformarea ideilor excelente din concept in realitate.

Innovate Award sarbatoreste o Echipa care gandeste in mod creativ si are ingeniozitatea, creativitatea si
inventivitatea de a da viata designurilor lor. Acest premiu evaluat este acordat Echipei care are cea mai
inovatoare si creativa solutie de design a robotilor pentru orice componenta specifica din jocul FIRST Tech
Challenge. Elementele acestui premiu includ designul elegant, robustetea si gandirea ,neconventionalad”
legata de design. Acest premiu poate aborda designul intregului robot sau al unei subansamble atasate
robotului. Componenta creativa trebuie sa functioneze ih mod consecvent, dar un robot nu trebuie sa
functioneze tot timpul in timpul meciurilor pentru a fi luat in considerare pentru acest premiu. Portofoliul de
Inginerie al Echipei trebuie sa includa un rezumat al designului componentei sau componentelor si al
robotului Echipei pentru a fi eligibil pentru acest premiu. Intrarile trebuie sa descrie cum a ajuns Echipa la
solutia lor.

Criterii necesare pentru Innovate Award sponsorizat de Raytheon Technologies:
e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® tuturor celor pe care ii intélnesc la
un eveniment FIRST Tech Challenge.
e Echipa trebuie sa trimita un Portofoliu de Inginerie.
e Portofoliul de Inginerie trebuie sa includa exemple ale continutului de inginerie al Echipei care
ilustreaza modul in care Echipa a ajuns la solutia lor de design.
e Robotul sau subansamblul robotului trebuie sa fie creativ, elegant si unic in designul sau.
o Componenta creativa trebuie sa fie stabila, robusta si sa functioneze in mod fiabil marea
majoritate a timpului.
Criterii puternic sugerate pentru Innovate Award sponsorizat de Raytheon Technologies:

e Portofoliul ar putea inspira judecatorii sa intrebe Echipa despre informatii
ingenieristice detaliate specifice.

9.5.5 Control Award sponsorizat de Arm:

Stapanind inteligenta robotilor.

Control Award sarbatoreste o Echipa care utilizeaza senzori si software pentru a imbunatati functionalitatea
robotului in teren. Acest premiu este acordat Echipei care demonstreaza gandire inovatoare pentru a
rezolva provocarile jocului, cum ar fi operatiile autonome, imbunatatirea sistemelor mecanice cu control
inteligent sau utilizarea senzorilor pentru a obtine rezultate mai bune. Componenta de control ar trebui sa
functioneze in mod consecvent in teren. Portofoliul de Inginerie al Echipei trebuie s& contina un rezumat al
software-ului, senzorilor si controlului mecanic, dar nu ar include copii ale codului in sine.

Criterii necesare pentru Control Award, sponsorizat de Arm:

e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® Indatoritor tuturor celor pe care fi
intalnesc la un eveniment FIRST Tech Challenge.

e Echipa trebuie sa aplice pentru Control Award completand Formularul de Inscriere pentru Control
Award, aflat in Anexa E. Formularul de inscriere pentru Control Award nu trebuie s& depaseasca
2 pagini.

e Echipa trebuie sa trimitd un Engineering Portfolio. Engineering Portfolio trebuie sa includa
continut de inginerie care documenteaza componentele de control.

e Componentele de control trebuie sa imbunatateasca functionalitatea robotului in teren.

Criterii puternic sugerate for the Control Award, sponsorizat de Arm:

e Tehnici si algoritmi avansati de software sunt incurajati, dar nu sunt obligatorii.
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e Componentele de control ar trebui sa functioneze in mod fiabil.
Invatamintele echipei cu privire la ceea ce au incercat si ce nu a functionat in ceea ce
priveste senzorii, hardware-ul, algoritmii si codul ar putea fi incluse in Engineering
Portfolio

9.5.6 Motivate Award
Inspirénd pe altii s adopte cultura FIRST!

Aceasta echipa adopta cultura FIRST si arata clar ce inseamna sa fii o echipa. Acest premiu judecat
celebreaza echipa care reprezinta esenta competitiei FIRST Tech Challenge prin Gracious
Professionalism® si entuziasmul general pentru filosofia globald a FIRST si pentru ceea ce inseamna sa fii
o echipa FIRST Tech Challenge. Aceasta este o echipa care depune eforturi colective pentru a face
cunoscuta initiativa FIRST in scoala si comunitatea lor si care inspira pe altii s adopte cultura FIRST.

Criterii obligatorii pentru Motivate Award:

e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® fata de toti cei pe care ii intalnesc la
un eveniment FIRST Tech Challenge.

e Echipa trebuie sa prezinte un Portofoliu de Inginerie. Portofoliul de Inginerie trebuie sa includa un
plan de organizare a echipei, care ar putea descrie obiectivele lor viitoare si pasii pe care fi vor
intreprinde pentru a atinge acele obiective. Exemple ale a ceea ce ar putea include planul sunt
identitatea echipei, obiectivele de strangere de fonduri, obiectivele de sustenabilitate, cronologii,
activitati de promovare, finante si obiective de servicii comunitare.

Echipa trebuie sa fie un ambasador pentru programele FIRST.
Echipa trebuie sa fie capabila sa explice contributiile individuale ale fiecarui membru al echipei si
cum acestea contribuie la succesul general al echipei.

Criterii puternic sugerate for the Motivate Award:

e Echipa participa la prezentarea lor si interactioneaza activ cu juratii.
Echipa prezintad o abordare creativa a materialelor care promoveaza echipa lor si FIRST.

e Echipa poate arata in mod clar recrutarea de succes a persoanelor care nu erau deja active in
comunitatea STEM.

e Echipa ar putea, de asemenea, sa rezume experientele si lectiile invatate din activitatile de
promovare.

e Echipa ar trebui sa faca referire la Definitiile Premiului pentru evaluarea prezentata in Anexa F
pentru promovare si sé fie capabila sa furnizeze documentatie de sustinere juratilor, in cazul in
care este aplicabil.

9.5.7 Design Award
Cel mai bun design industrial.

Acest premiu judecat recunoaste elementele de design ale robotului care sunt atat functionale, cat si estetice.
Design Award este acordat echipelor care incorporeaza elemente de design industrial in solutia lor. Aceste
elemente de design ar putea simplifica aspectul robotului, oferindu-i un aspect curat, fiind decorative sau
exprimand creativitatea echipei intr-un alt fel. Robotul ar trebui sa fie durabil, proiectat eficient si s abordeze
eficace provocarea jocului.

Criterii obligatorii pentru the Design Award:

e Echipa trebuie sa arate respect si Gracious Professionalism® fata de toti cei pe care ii intélnesc la
un eveniment FIRST Tech Challenge.

e Echipa trebuie sa prezinte un Portofoliu de Inginerie cu continut de inginerie. Acesta ar putea
include imagini CAD sau desene ale designului general al echipei si/sau ale componentelor
robotului.

e Echipa trebuie sa documenteze si sa implementeze principii solide de design industrial, gasind un
echilibru intre forma, functie si estetica.

Criterii puternic sugerate pentru Design Award:
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Se distinge de ceilalti prin designul sdu estetic si functional.

Baza designului este bine gandita (adica inspiratie, functionalitate, etc.).

Designul este eficient si coerent cu Planul si strategia echipei.

Portofoliul ar putea inspira judecatorii sa intrebe Echipa despre informatii tehnice ingenioase.
9.5.8 Promote Award (Optional)

Acest premiu acordat prin jurizare este optional si nu este garantat la toate Turneele.

Promote Award este oferit Echipei care a avut cel mai mare succes in crearea unui mesaj video
convingator pentru public, conceput pentru a schimba cultura noastra si a celebra stiinta, tehnologia,
ingineria si matematica. Echipele trebuie sa trimita un videoclip de un minut, un anunt pentru serviciul
public (PSA), bazat pe subiectul PSA pentru Sezon.

Echipa poate castiga Promote Award doar o data la un eveniment de nivel de Campionat si o data la un
eveniment de nivel Turneu de calificare sau Liga.

Subiectul PSA pentru sezonul 2023-2024:
“The best thing about FIRST Tech Challenge is...”

Criteriile obligatorii pentru Promote Award:

e Videoclipul trebuie sa respecte standardele de brand si design ale FIRST.

e Videoclipul nu poate depasi 60 de secunde.

¢ Videoclipul trebuie sa fie de Tnalta calitate, deoarece materialele trimise ar putea fi
utilizate ulterior pentru a promova FIRST.

Echipa trebuie sa aiba drepturi asupra muzicii folosite in videoclip.

Muzica si permisiunile trebuie mentionate in creditele videoclipului.

Videoclipul trebuie sa aiba o valoare de productie ridicata.

Videoclipul trebuie sa fie trimis pana la termenul stabilit de directorul turneului.
Echipa trebuie sa prezinte un videoclip atent si impactant, care sa atraga publicul.
Este necesara creativitatea in interpretarea temei anuale.

Urmati video award submission guidelines.

9.5.9 Compass Award (Optional)

Un beacon si un lider in calatoria FIRST Tech Challenge.

Acest premiu acordat prin jurizare este optional si nu este garantat la toate Turneele.

The Compass Award recunoaste un antrenor sau mentor adult care a oferit indrumare si suport
remarcabile unei Echipe pe parcursul anului si demonstreaza Echipei ce inseamna sa fii un Gracious
Professional. Castigatorul Compass Award va fi ales dintre candidatii nominalizati de membrii Studenti ai
Echipei FIRST Tech Challenge, prin intermediul unei trimiteri video de 40-60 de secunde. Videoclipul
trebuie sa evidentieze modul in care mentorul lor i-a ajutat sa devina o Echipa inspirationala. Dorim sa
auzim ce il diferentiaza pe mentor.

Criteriile obligatorii pentru Compass Award:

e Videoclipul trebuie sa respecte standardele de brand si design ale FIRST.

e Videoclipul nu poate depasi 60 de secunde.

¢ Videoclipul trebuie sa fie de tnalta calitate, deoarece materialele trimise ar putea fi utilizate ulterior
pentru a promova FIRST.

e Echipa trebuie sa aiba permisiunea proprietarilor de drepturi de autor pentru muzica folosita in
videoclip.

e Muzica si permisiunile trebuie mentionate in creditele videoclipului.

¢ Videoclipul trebuie sa fie trimis pana la termenul stabilit de directorul turneului.

e Videoclipul evidentiaza contributia mentorului la Echipa si demonstreaza ce il diferentiaza pe
mentor.
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9.5.10 Judges’ Choice Award
Acest premiu este optional si s-ar putea sa nu fie acordat in toate Turneele.

In timpul Competitiei, juriul se poate intalni cu o Echipa ale carei eforturi unice, performant& sau dinamica
merita recunoastere, dar care nu se incadreaza in niciuna dintre categoriile de premii existente. Pentru a
recunoaste aceste Echipe unice, FIRST ofera un Judges’ Choice Award personalizabil. Juriul poate
selecta o Echipa care sa fie onorata, precum si numele Judges’ Choice Award. Judges’ Choice Award
recunoaste o Echipa pentru eforturile lor remarcabile, dar nu intra in criteriile de avansare.

9.5.11 Winning Alliance Award
Acest premiu va fi acordat Aliantei castigatoare reprezentate in Meciul final.

9.5.12 Finalist Alliance Award
Acest premiu va fi acordat Aliantei finaliste reprezentate in Meciul final.
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10.0 Dean’s List Award

in efortul de a recunoaste conducerea si devotamentul celor mai remarcabili elevi din scolile secundare de la
FIRST®, familia Kamen sponsorizeaza premii pentru elevii selectati din clasa a X-a sau a Xl-a* cunoscuti ca
Dean’s List Award pentru Competitia de Robotica FIRST® si Competitia de Tehnologie FIRST®.

Similar cu prestigiosul Premiu National de Bursa de Merit, exista trei (3) niveluri de elevi premiati cu Dean’s
List Award de la FIRST.

1. Semifinalistii Dean’s List de la FIRST — alcatuiti din cei doi (2) elevi din anul lor scolar a X-a sau a
Xl-a* nominalizati de fiecare echipa.

Finalistii Dean’s List de la FIRST - Elevii selectati pentru fiecare Campionat Regional.

Castigatorii Dean’s List de la FIRST - alcatuiti din cei zece (10) elevi de la Competitia de Robotica
FIRST si zece (10) elevi de la Competitia de Tehnologie FIRST selectati dintre Finalistii Dean’s List
Award de la FIRST corespunzatori.

Elevii care obtin statutul de Semifinalist, Finalist sau Castigator al Dean’s List Award de la FIRST reprezinta
exemple remarcabile de lideri studenti actuali care au condus echipele lor si comunitatile catre o
constientizare crescuta pentru FIRST si misiunea sa, obtinand in acelasi timp expertiza tehnica personala

si realizari. Scopul FIRST este ca toti Semifinalistii, Finalistii si Castigatorii Dean’s List Award sa ramana
implicati in continuare cu FIRST dupa liceu, ca absolventi. in plus, in 2019, Woodie Flowers Memorial Grant
a fost infiintata pentru Céastigatorii Dean’s List Award care urmeaza studii in domeniile STEAM.

Pentru mai multe informatii despre Dean’s List Award si pentru a vedea castigatorii trecuti ai Competitiei de
Tehnologie FIRST, va rugam sa vizitati site-ul nostru! http://www firstinspires.org/Robotics/ftc/deans-list

10.1 Eligibilitate
Fiecare echipa inregistrata in Competitia de Tehnologie FIRST poate sa trimita pana la doi (2) elevi ca
Semifinalisti ai Dean’s List Award de la FIRST.

o Elevii trebuie sa fie in clasa a X-a sau a Xl-a pentru a fi eligibili pentru acest premiu.

o Nota: Pentru regiunile lumii care nu utilizeaza niveluri de clasa pentru a identifica ani de
scolarizare: Acest premiu este destinat elevilor care sunt la doi (2) sau trei (3) ani distanta de
intrarea la colegiu sau universitate. Elevii care urmeaza sa mearga la colegiu sau universitate
in anul academic urmator nu sunt eligibili. In procesul de nominalizare, mentorii vor fi intrebati
despre anul absolvirii.

¢ Antrenorul sau mentorul care nominalizeaza elevii trebuie sa trimita un eseu in care sa explice de ce
elevul ar trebui sa primeasca acest premiu. Eseul trebuie sa aiba maxim 4,000 de caractere.

10.2 Criterii
Criteriile vor fi publicate la data de 9-9-2023.

10.3 Nominalizari pentru Dean’s List

Exista instructiuni specifice privind modul de a trimite nominalizari pentru Dean’s List Award. Exista doua
seturi de instructiuni, Ghidul de Nominalizare pentru Dean’s List Award - SUA si Ghidul de Nominalizare
pentru Dean’s List Award - International. Va rugam sa vizitati website-ul nostru pentru a obtine o copie a
ghidurilor, care ofera informatii detaliate despre Dean’s List Award si indicatii vizuale pas cu pas pentru
completarea nominalizarilor.
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Anexa A — Resurse

Forumul Jocului - Q&A
https://ftc-qa.firstinspires.org/

Oricine poate vizualiza intrebarile si raspunsurile din cadrul forumului de Tntrebari si Raspunsuri pentru jocul
FIRST® Tech Challenge fara a avea nevoie de o parola. Pentru a trimite o intrebare noua, trebuie sa detineti
un nume de utilizator unic pentru sistemul de Intrebari si Raspunsuri, precum si o parola pentru echipa
voastra.

Forumul pentru Voluntari

Voluntarii pot solicita acces la forumurile specifice rolurilor prin trimiterea unui email la
FTCTrainingSupport@firstinspires.org. Veti primi acces la firul de discutii specific rolului vostru.

Manualele Jocului FIRST Tech Challenge
Partea 1 si 2 - https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

Suport Pre-Eveniment de la Sediu Central FIRST
Telefon: 603-666-3906
Luni — Vineri
8:30 dimineata — 5:00 dupa-amiaza
Email: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Site-uri Web FIRST

Pagina principala FIRST — www firstinspires.org
Pagina FIRST Tech Challenge — Pentru tot ce tine de FIRST Tech Challenge.
Resursele pentru Voluntari FIRST Tech Challenge — Pentru acces la manualele publice pentru voluntari.

Programul Evenimentelor FIRST Tech Challenge — Gasiti evenimentele FIRST Tech Challenge din zona voastra.

FIRST Tech Challenge Social Media

Feed-ul de Twitter FIRST Tech Challenge - Daca folositi Twitter, urmariti feed-ul de Twitter al FIRST Tech
Challenge pentru actualizéri de stiri.

Pagina de Facebook FIRST Tech Challenge - Daca sunteti pe Facebook, urmariti pagina FIRST Tech Challenge
pentru actualizari de stiri.

Canalul de YouTube FIRST Tech Challenge — Contine videoclipuri de instruire, animatii ale jocului, inregistrari de
stiri si altele.

Blogul FIRST Tech Challenge — Articole saptamanale pentru comunitatea FIRST Tech Challenge, inclusiv
recunoasterea exceptionala a voluntarilor!

Comunicatele de Email pentru Echipele FIRST Tech Challenge — contin cele mai recente stiri despre FIRST Tech
Challenge pentru echipe.

Feedback

Ne straduim sa credm materiale de suport cat mai bune posibil. Daca aveti feedback cu privire la acest manual, va
rugam sa trimiteti un email la firsttechchallenge@firstinspires.org. Va multumim!!

Gracious Professionalism® -
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Anexa B — Lista de verificare a Robotului

Numarul Echipei

La inspectie, robotul este prezentat cu toate mecanismele (inclusiv toate componentele

Statusul Inspectiei Robotului: GATA/ NU E GATA

fiecarui mecanism), configuratiile si decoratiile care vor fi utilizate pe robot. <l06>
Testati robotul separat in toate configuratiile sale unice de pornire (configuratii pre-match). Robotul se potriveste in instrumentul de <|06>a
dimensionare fara a exercita o fortd mare asupra lateralelor si partii de sus a instrumentului de dimensionare. <RG02>
| [ [ReguliGenerale pentrurobot [ Rule# |
Robot nu ar trebui sa contina orice component care ar putea deteriora terenul sau ceilalti Roboti| <RG01>a&b
Robotul nu contine materiale periculoase <RG01>c
Robotul nu prezinta niciun risc de a se bloca sau incurca <RG01>d
Robotul nu contine colturi sau muchii ascutite <RG01>e
Robotul nu contine niciun material pe baza de animal, gel sau lichid <RG01>f&g
Robotul nu contine niciun material care poate intarzia jocul daca eliberat <RG01>h
Robot does not contain elements that electrically ground the Robot frame to the Playing Field. <RGO01>i
Robotul nu contine dispozitive inchise cu gaz, hidraulice sau pe baza de vid. <RG01>j,k&l
Numarul echipei este vizibil de pe cel putin 2 laturi opuse si indeplineste cerintele. <RG03>
Markeri aliantei sunt prezenti si indeplinesc cerintele. <RG04>
Energia folosita de robot trebuie sa provina doar din surse aprobate. <RG05>
Robotul nu este capabil sa isi desprinda propriile componente. <RG06>
. . . <RMO01>
Toate componentele de pe robot sunt materiale crude si Commercial Off The Shelf products <RM02>
<RMO06>

Trebuie sa fie exact un Main Power Switch care este instalat bine, are eticheta si este usor

accesibil si vizibi. TETRIX,REV,MATRIX si AndyMark sunt singurele Power Switchuri legale <REOT>
Toate bateriile sunt atasate sigur la Robot intr-o locatie unde nu fact contact direct cu

o : . . <RE02>
ceilalti Roboti sau Playing Fieldul
Numai un (1) Robot Main Battery Pack de un tip legal este pe Robot si esti conectat la Main <REQ03>
Power Switch si este ori REV Expension Hub sau REV Control Hub <RE05>a,
_ b(i&ii)
In cazul in care sunt prezente, sigurantele nu trebuie nlocuite cu sigurante de o capacitate mai <RE04>
mare decéat cea instalata initial sau conform specificatiilor producatorului.
Dispozitivele electronice permise sunt alimentate prin porturile de alimentare de pe REV <REO5>¢
Expansion Hub sau REV Control Hub, cu exceptia cazurilor mentionate in <RE05>/<RE14>
REV Expansion Hub si/sau REV Control Hub sunt alimentate de bateria principala a robotului. <REQ05>b(i&ii)
Controlerele de motoare REV SPARKmini si Modulele de Alimentare a Servomotoarelor REV <REO05>a(iii&i
sunt alimentate de bateria principala a robotului sau de un port XT30 al unui Hub de Control. V)
Senzorii permisi primesc curent doar de la Expansion HUB/ Control HUB <RE05>c
Sursele de lumina (inclusiv LED-uri) nu sunt focalizate sau directionate in niciun fel. <RE12>a
Sursele de lumina sunt alimentate prin metodele permise. <RE12e>
Dispozitivele de inregistrare video, daca sunt folosite, sunt alimentate de o baterie <RE05>d
interna si capacitatile lor de comunicare fara fir sunt dezactivate. <RE13>a
Dispozitivul Android pentru controlul robotului, daca este folosit, este alimentat de bateria sa <RE05>f

internd sau de functia de Incarcare incorporata a Hub-ului de Expansie REV.
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Este necesar exact un controlor de robot (a) dispozitiv Android pentru smartphone + REV <RE06>
Expansion Hub sau (b) REV Control Hub. Este permis un hub de expansiune REV suplimentar. <REOQ7>
Singurele controlere de motoare si servo permise sunt: REV Expansion Hub, REV Control Hub, <RE08>
REV Servo Power Module, REV SPARKmini Motor Controller si VEX Motor Controller 29.
Robotul contine cel mult opt (8) motoare DC din modelele permise. <RE09>
Robotul contine cel mult doisprezece servomotoare. Acestea trebuie sa fie compatibile cu Hub-ul
de Expansie REV, Hub-ul de Control REV, Modulul de Alimentare a Servomotoarelor REV sau <RE10>
Controlerul de Motoare VEX 29 si s nu depaseasca specificatiile producatorului pentru controler.
Robotul contine doar senzori permise si acestia sunt conectati doar la Hub-ul de Expansie REV

; ’ ’ ’ <RE11>
sau Hub-ul de Control REV.
Firele de alimentare si de control al motoarelor au coduri de culori consistente, cu culori folosite pentru firele pozitive
(rosu, alb, maro sau negru cu o dunga) si pentru firele negative/comune (negru sau albastru). <RE14>f
Firele de alimentare, de control al motoarelor, de servo si de senzori au dimensiunea corecta <RE14>i
Daca electronicele sunt legate la sasiul robotului, singura metoda aprobata este Curea de
Legare Rezistivd REV Robotics. Daca este necesar, adaptorul Anderson Powerpole de la REV <RE14>k
Robotics la XT30 poate fi conectat la Curea de Legare Rezistiva. Nu sunt permise alte curele.
Dispozitivele electrice si electronice aprobate pot fi modificate pentru a le face mai usor de <RE15>
utilizat; nu pot fi modificate intern sau in niciun fel care sa afecteze siiuranta acestora
Robot did not damage the Playing Field tile. [This is an optional test that is performed only when <107>
an Inspector believes that the drivetrain tread may damage a Playing Field tile.]

| | Detalile inspectiei vor fi lansate pe 9-9-2023 ]

Detalile inspectiei vor fi lansate pe 9-9-2023

Comentarii generale/ Observatii:

Inspectorul Robotului

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



Anexa C — Lista de verificare a Terenului

Numarul Echipei

Statusul Inspectiei Terenului: GATA / NU E GATA

- Coach,Driver 1,Driver 2(optional), Human Player(optional)

Statia soferului consta doar dintr-un dispozitiv Android (cerc): Motorola Moto G4 Play,

Motorola Moto G5, Motorola G5 Plus, Motorola Moto E4, Motorola Moto E5, Motorola Moto E5 <REO07>
. <DS01>

Play sau REV Driver Hub

Dispozitivul Android pentru controlul robotului (smartphone) este unul dintre urmatoarele

modele (Cerc):Motorola Moto G4 Play,Motorola Moto G5,Motorola G5 Plus,Motorola Moto <REO7>

E4,Motorola Moto E5,Motorola Moto E5 Play.Interfata USB a dispozitivului Android se

conecteaza numai la un Hub de Expansie REV sau la un hub USB.

Ecranul tactil al Statiei soferului este accesibil si vizibil pentru personalul de pe teren. <DS02>

Statia soferului consta din cel mult doua gamepad-uri permise (Logitech F310, Xbox 360,

Sony DualShock 4 cu fir pentru PS4, Etpark Wired Controller pentru PS4, Sony DualSense <DS03>

Wireless Controller pentru PS5) sau un controler de joc Quadstick, in orice combinatie.

Nu este prezent decéat un (1) hub USB optional alimentat sau nealimentat. <DS04>

Nu este prezent decéat un (1) acumulator extern USB optional COTS conectat la portul USB-C <DS05>

al REV Driver Hub sau un hub USB conectat la dispozitivul Android smartphone.

Interfata USB a dispozitivului Android pentru Statia soferului este conectatd numai la un cablu

Mini USB la OTG sau o combinatie de cabluri conectate la un hub USB, sau un cablu USB <DS06>

pentru gamepad conectat la un adaptor OTG Micro.

Carrier-ul Statiei soferului (daca este prezent) indeplineste cerintele. <DS07>

Dispozitivul Android al Statiei soferului reda numai sunete permise. <DS08>

Smartphone-urile Android, REV Driver Hub si REV Control Hub sunt denumite cu numarul

atia

oficial al echipei urmat de -DS sau -RC, in functie de caz. <RS01>
Sistemul de operare Android satisface cerintele - versiunea 7.0 sau mai mare <RS03>
Aplicatiile DS si RC au versiunea 9.0 sau mai mare si aplicatiile DS si RC au aceleasi numere <RS03>
RC nu este instalata pe DS si aplicatia DS nu este instalata pe RC. <RS05>
<RS06>
NA |Sistemul de operare al REV Driver Hub (daca este folosit) are versiunea 1.2.0 sau mai mare. <RS03>
NA |REV Driver Hub (daca este folosit) are Bluetooth dezactivat si Wi-Fi activat. <RS07>
Sistemul de operare al REV Control Hub (daca este folosit) are versiunea 1.1.2 sau mai mare,
NA ; ; X . ; <RS03>
iar versiunea firmware-ului este 1.8.2 sau mai mare
NA REV Expansion Hub (if used) firmware version is 1.8.2 or higher. <RS03>
REV Control Hub (if used) has Wi-Fi turned on, Bluetooth is turned off, and the password is
NA . . ) <RS07>
different than the factory default value of “password”.
Smartphone-urile Android (daca sunt folosite) sunt setate in modul avion, Wi-Fi este activat,
; : <RS07>
iar Bluetooth este dezactivat
Dispozitivele Android nu sunt conectate la nici o retea locala. <RS09>

Toate Conexiunile Wi-Fi amintite ded dispozitiv trebuie sterse
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Comunicatia dintre Robot si Driver Station este prin aplicatiile RC si DS.Comunicatii in afara <RS09>
acestora este interzisa.
NA DS foloseste aplicatia oficiala FTC Driver Station pentru a controla robotul <RS06>
NA Aplicatia FTC Robot Controller de pe dispozitivul Android al smartphone-ului (daca este <RS05>
folosit) este aplicatia implicita, aplicatia se lanseaza si nu apar alte mesaje pop-up
NA Controlerul robotului este setat pe canalul Wi-Fi corect (daca este necesar conform regulilor) <C14>

Controlerul robotului se conecteaza cu Statia soferului.
Robotul trece corect intre operatiunea autonoma si cea controlata de sofer. <RS04>
Robotul porneste si se opreste cand este comandat de Statia soferului.

Echiia Tnteleie cum sa dezactiveze Robotul Ior| daca li se cere acest lucru de un arbitru.

Echipa intelege ca modificarile de software nu sunt permise in Zona de Asteptare.
Echipa intelege ca programul meciurilor este doar o estimare. Meciurile pot incepe inainte
sau dupa ora programata. Este responsabilitatea echipei sa monitorizeze schimbarile de
program si sa apara la momentul necesar.

Echipa stie ca este responsabild sa ataseze Emblema Aliantei Furnizatd de Echipa pe doua
parti ale Robotului lor inainte de a se apropia de terenul de joc al competitiei.

<RG04>

Comentarii generale/ Observatii:

Inspectorul Terenului

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



Anexa D — “Control Award” sponsorizat de Arm Instructions

Pentru a fi luat in considerare pentru “Control Award”, echipele trebuie sa trimitd un Formular de inregistrare
pentru “Control Award”. Pe acest formular, Echipele identifica si rezuma elementele cheie de control care fac
ca Robotul lor sa fie unic. Se include o descriere a actiunilor cheie observabile pe care judecatorii le pot cauta,
precum si a senzorilor si algoritmilor utilizati care fac ca totul sa fie posibil. Judecatorii vor utiliza acest
formular atat pentru evaluarea designului de control, cat si atunci cand observa Robotii pe terenul Competitiei.
Echipele ar trebui sa identifice aspectele de control ale Robotului lor de care sunt cei mai mandri. Formularul
de Tnregistrare pentru “Control Award” nu trebuie s& depaseasca 2 pagini.

Obiective Autonome

Enumerati actiunile generale pe care Robotul le poate finaliza. Acestea ar trebui sa includa actiuni de punctaj,
precum si alte operatiuni de pozitionare si defensive. Robotul nu trebuie sa realizeze toate aceste actiuni in
fiecare program, dar ar trebui s& poatd demonstra cel putin una dintre ele intr-un program Autonom.

Senzori Utilizati
Enumerati senzorii utilizati pentru controlul Robotului si o scurta descriere a modului in care sunt utilizati.

Algoritmi Cheie

Enumerati algoritmii cheie care fac Robotul dvs. unic sau sunt esentiali pentru succesul sau pe teren.
Algoritmii particular de complexi sau unici, sau cei care integreaza utilizarea mai multor senzori, sunt candidati
buni pentru a fi evidentiati aici.

Imbunatatiri Controlate de Operator

Enumerati orice elemente avansate de control care sunt utilizate in timpul perioadei Controlate de Operator
pentru a imbunatati performanta. Acestea pot include operatiuni de semnalizare atunci cand este detectata o
anumita conditie pe teren, functii de auto-completare, algoritmi de siguranta, sau orice imbunatatiri care fac
controlul Robotului mai usor sau mai eficient pentru sofer.

Referinte ale Portofoliului de Inginerie

Judecatorii utilizeaza si Portofoliul de Inginerie al Echipelor pentru a evalua detaliile elementelor de control.
Pentru a ghida acest efort, Echipele ar trebui sa furnizeze indicatii cu privire la locurile in care in Portofoliul de
Inginerie se gasesc informatii legate de control.

Some things to consider including as pointers are: Team goals for control activities, strategies for Autonomous
mode, Robot performance with and without added sensors, requirements for successful Autonomous
operation, performance improvements using algorithms and sensors, and testing results.

Diagrame ale Programelor Autonome

Pentru operatiunile Autonome, Echipele ar trebui sa deseneze si sa eticheteze un traseu tipic pe care Robotul
il urmeaza. Punctele etichetate identifica actiunile cheie observabile pe care Robotul le face. Pentru fiecare
punct etichetat, ar trebui sa fie notata o scurta descriere a ceea ce are loc (vezi exemplul de mai jos). Descrieti
in special acele operatiuni cheie in cazul carora sunt facute ajustari pentru a asigura o performanta precisa si
repetabila.

Pentru echipele cu mai multe programe Autonome, nu este necesar sa documentati fiecare program pe o
foaie separata. Este suficient s& documentati programele cele mai des utilizate sau cele mai complexe si sa
notati variatiile pentru celelalte.

Informatii Suplimentare de Rezumat (optional)

Pentru Echipele care au dezvoltat multe caracteristici de control diferite, s-ar putea sa doreasca sa furnizeze
informatii suplimentare pentru a ajuta judecatorii sa inteleaga munca lor. Acesta este un loc in care Echipele
pot furniza informatii mai detaliate despre designurile lor. Acestea ar trebui organizate astfel incat temele
separate sa fie usor de identificat si sa poata fi gasite rapid.

M FIRST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Revision 1.0: 0711/2023



Anexa E — Formular de inregistrare pentru “Control Award” Sponsorizat de Arm

Formularul va fi publicat pe data de 9-9-2023.

Gracious Professionalism® -



Anexa F — Definitii ale Premiilor

Toate echipele sunt obligate sa respecte urmatoarele definitii in prezentarile lor pentru premii si in interviurile
Cu juriul.

Definitii pentru Sprijinul Echipei

inpeputé (o echipa FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - ,O echipa
a Inceput o echipa daca au indeplinit una dintre urmatoarele cerinte:

1. Au finantat sau au obtinut finantare (de exemplu, granturi sau sponsorizari) in valoare de cel putin
50% din taxa de inregistrare a echipei.

2. Au informat echipa despre FIRST si/sau programul specific Si au ajutat echipa in procesul oficial
de Tnregistrare.

De asemenea:

1. Echipa lnceputé este de acord ca echipa care a inceput a facut-o intr-adevar.
2. Echipa Inceputa concureaza intr-un eveniment oficial FIRST.

Scopul acestei definitii este de a clarifica cand o echipa este responsabila pentru aducerea unui nou grup
intr-un anumit program FIRST. Cheia aici este ajutorul financiar SAU prezentarea noului grup catre FIRST si
ajutarea lor inregistrare ca echipa in programul lor specific.

Cazurile in care o echipa a Inceput o alta echipa vor fi rare. Cazurile in care o echipa a fost Mentorata sau a
Asistat o echipa in fazele lor initiale sunt foarte valoroase, insa se disting de Inceperea unei echipe.

Echipele sunt incurajate sa furnizeze documente (de exemplu, o scrisoare de la echipa care a fost Inceputd)
care sustin faptul ca intr-adevar au inceput fiecare echipd mentionata in inregistrare. Echipele noi pot fi
Incepute doar de doua echipe si pot furniza doar doua astfel de scrisori. Toate documentele furnizate pot fi
puse la dispozitia juriului in timpul celei de-a doua interviuri ca resurse suplimentare.

Mentorata (o echipa FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - ,O
echipa a fost Mentorata daca a indeplinit toate cerintele urmatoare:

1. A furnizat comunicare constantd, fie in persoana sau prin telefon/email/videoconferinta, echipei
Mentorate, ajutand cu probleme specifice programului FIRST, tehnice sau non-tehnice.
2. Echipa Mentorata este de acord ca echipa care a Mentorat a facut-o intr-adevar.

Mentoratul unei echipe este o relatie constanta si continua. Pentru a fi considerata o echipa Mentoratoare,
trebuie sa oferi ajutor regulat echipei Mentorate in timpul sezonului, conform programului lor. intelegem ca nu
toate echipele se intalnesc la fel de regulat, ca saptaménal, insa acesta este un standard general. Pentru
unele echipe, comunicarea poate fi mai putin frecventa si totusi considerata constanta. Incurajam echipele sa
foloseasca discernamantul lor in evaluarea acestor cazuri limita. Ajutarea echipelor intr-un mod mai putin
constant este totusi extrem de valoroasa si importanta, insa ar fi considerata doar Asistenta pentru o echipa.

Echipele sunt incurajate sa furnizeze documente (de exemplu, o scrisoare de la echipa care a fost Mentorata)

care sustin faptul ca intr-adevar au Mentorat fiecare echipa mentionata in inregistrare. Toate documentele
furnizate pot fi puse la dispozitia juriului in timpul celei de-a doua interviuri ca resursa suplimentara.
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Exemple (dar fara a se limita la acestea) de comunicare consecventa in vederea ghidarii unei echipe de mentorat
includ:

e Echipa A trimite Tn mod regulat studenti la o scoala din apropiere pentru a ajuta echipa(ele) lor FIRST
LEGO League in ceea ce priveste proiectarea robotilor si prezentarile proiectelor.

e Echipa A trimite un e-mail echipei B cerand sfaturi referitoare la proiectarea viitoare a robotilor. Cele doua
echipe schimba e-mailuri intr-o perioada de timp, raspunzand la intrebari si oferind raspunsuri.

e Echipa A se intalneste cu Echipa B la o competitie. Echipa B exprima ingrijorarea ca echipa lor intampina
dificultati in a-si mentine stabilitatea si cauta ajutor. Cele doua echipe locuiesc departe una de cealalta, dar
in urmatorul an, ele schimba numeroase e-mailuri, fac cateva convorbiri video in timpul perioadei fara
competitii Si se intalnesc chiar in persoana.

Exemple (dar fara a se limita la acestea) de situatii in care nu existd mentorat pentru o echipa:

e Raspunderea la o singura intrebare prin e-mail.

e Invitarea unei echipe in atelierul tdu pentru a putea confectiona piese pe utilajele tale.

e Gazduirea unei echipe n spatiul tdu de lucru in timpul vremii nefavorabile, cand ei nu pot ajunge la
propriile facilitati.

e Oferirea unei parti de robot altor echipe.

e Permiterea unei echipe sa se antreneze in facilitdtile tale de antrenament.

Asistenta acordata (unei echipe FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics
Competition) - "O echipa a acordat asistenta unei echipe daca a indeplinit urmatoarele cerinte:

1. Furnizarea de comunicare, fie in persoana sau prin telefon/e-mail/videoconferinta, echipei asistate
pentru a le ajuta cu probleme tehnice sau non-tehnice specifice programului. SAU furnizarea de finantare
si/sau materiale echipei asistate.

2. Echipa asistata este de acord ca echipa care ofera asistenta chiar a ajutat-o.

Acordarea de asistenta unei echipe este o forma de mentorat, insa nu necesitda comunicarea pe termen lung
sau consecventa care reprezinta o caracteristica definitorie a mentoratului. Se asteaptéa ca toate echipele
FIRST Tech Challenge sa asiste constant echipele lor colegi din programul FIRST, iar nu este necesar sa
incercati sa documentati sau sa numarati toate situatiile de asistenta in care echipa voastra a participat.

Exemple (dar fara a se limita la acestea) de acordare de asistenta unei echipe:

e Raspunderea la o singura intrebare prin e-mail.

e Invitarea unei echipe in atelierul tdu pentru a putea confectiona piese pe utilajele tale.

e Gazduirea unei echipe n spatiul tdu de lucru in timpul vremii nefavorabile, cand ei nu pot ajunge la
propriile facilitati.

e Oferirea unei parti de robot altor echipe.

e Permiterea unei echipe sa se antreneze in facilitatile tale de antrenament

Oferire de Resurse Publicate catre (o echipa FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST
Robotics Competition) - O echipa a oferit resurse publicate unei echipe daca a indeplinit toate cerintele
urmatoare:
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1. Echipa a creat resurse concepute pentru a ajuta echipele cu probleme specifice programului
FIRST, fie ele de natura tehnica sau non-tehnica.

2. Resursele au fost publicate sau prezentate in mod public (de exemplu, prezentate la o conferinta,
publicate pe un site al echipei, etc.).

Multe echipe din cadrul Competitiei FIRST Tech Challenge au creat o bogatie de resurse care aduc beneficii
numeroaselor echipe. Acest tip de asistenta este de o valoare imensa pentru comunitatea noastra si este
puternic Tncurajat. Cu toate acestea, aceste actiuni nu indeplinesc definitia de mentorat, deoarece le lipseste
comunicarea constanta implicata in mentorat. Pentru a recunoaste si a incuraja aceste eforturi importante, a
fost creata definitia "Resurse Publicate Furnizate".

Echipele sunt incurajate sa furnizeze documentatie (de exemplu, scrisori de la echipe care au folosit
resursele; capturi de ecran ale statisticilor de descarcare/implicare/imprimate digitale; numere de
participanti) care sa sustina impactul general al Resurselor Publicate pe care le-au furnizat.

In cazul publicarii online, echipele ar trebui s& furnizeze un link catre resursa. Linkurile catre site-urile
echipelor, platformele de partajare (de exemplu, YouTube) sau site-urile de colaborare intre echipele FIRST
sunt toate potrivite. Toatd documentatia furnizata poate fi pusa la dispozitia juriului in timpul celei de-a doua
interviuri, ca resursa suplimentara.

Exemple (dar fara a se limita la) de Furnizare a Resurselor Publicate:

e Echipa A creeaza si publica o baza de date de observare care compileaza date statistice din competitii,
iar baza de date este descarcata si folosita de alte echipe.

e Echipa A creeaza si sustine o prezentare despre strangerea de fonduri pentru competitia FIRST in fata
unei audiente formate din 15 echipe locale de la Competitia FIRST Tech Challenge si FIRST LEGO
League.

e Echipa A dezvolta si publica o aplicatie mobila care contine tutoriale pentru competitia FIRST LEGO
League, iar aplicatia este descarcata si folosita de echipele de la FIRST LEGO League.

e Echipa A creeaza si publica tutoriale video despre mecanismele de propulsie pentru Competitia FIRST
Tech Challenge pe YouTube, iar videoclipurile sunt vizionate si folosite de echipele de la Competitia FIRST
Tech Challenge

Definitii pentru Sprijinul Acordat Evenimentelor:

Ran (a FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition Team) - A Team has Run
an event if they have met all the following requirements:

1. Membrii echipei sunt implicati in majoritatea planificarii evenimentului.
2. Membrii echipei sunt implicati in majoritatea desfasurarii evenimentului pe teren sau au organizat si
supravegheaza voluntarii care se ocupa de majoritatea desfasurarii evenimentului pe teren.

A organiza (un eveniment FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / Competitia FIRST Robotics) - O
echipa a derulat un eveniment daca a indeplinit toate cerintele de mai jos:

A organiza un eveniment inseamna in esenta ca acest eveniment nu ar fi posibil fara eforturile si actiunile
echipei respective. Echipa in cauza trebuie sa fie responsabila pentru majoritatea muncii depuse in cadrul
evenimentului.

Exemple (dar fara a se limita la) de organizare a unui eveniment:

e Echipa A actioneaza ca majoritatea comitetului de planificare pentru un eveniment FIRST LEGO League, iar
membrii echipei recruteaza si pregatesc voluntarii pentru eveniment
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Gazduire (o echipa FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - O echia
a gazduit un eveniment daca a indeplinit una dintre cerintele urmatoare:

1. Evenimentul are loc la sediul echipei.
2. Evenimentul are loc intr-o locatie aranjata de echipa.

Gazduirea unui eveniment are loc atunci cand o echipa deschide una dintre propriile sale facilitati sau
aranjeaza o locatie pentru a permite desfasurarea unui eveniment. De multe ori, echipele vor organiza si
gazdui acelasi eveniment, dar aceste termeni nu trebuie neaparat sa fie legati unul de celalalt.

Sprijinire (o0 echipa FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - O
echipa a sprijinit un eveniment daca a indeplinit una dintre cerintele urmatoare:

1. Mai multi membri ai echipei sunt implicati intr-o parte a planificarii evenimentului.

2. Mai multi membri ai echipei sunt implicati in desfasurarea evenimentului pe teren sau online pe
toata durata evenimentului (de exemplu, membrii echipei au fost voluntari pe toata durata
evenimentului).

Echipele sprijina evenimentele ajutand la planificarea sau desfasurarea acestora. Acest lucru este mai
restrans decat organizarea unui eveniment.

Exemple (dar fara a se limita la) de sprijinire a unui eveniment:

» Mai multi membri ai echipei sunt voluntari pe toata durata unui eveniment.
+ Cateva mentori sunt implicati intr-un comitet mare de planificare pentru un eveniment regional FTC

Exemple (dar fara a se limita la) care nu se califica ca sprijinire a unui eveniment:

» Un singur membru al echipei este voluntar la un eveniment.

* Ajutarea la demontarea terenului la sfarsitul unui eveniment.

* Un singur mentor face parte dintr-un comitet mare de planificare pentru un eveniment regional
FIRST Tech Challenge.

“‘Reached” - O echipa captiveaza pe cineva daca cineva a interactionat sau a observat echipa intr-un fel, fie
digital, fie personal, in ceea ce priveste programele echipei care a captivat.

“Reach” este numarul total al persoanelor care au luat luat la cunostinta de echipa ta printr-un mijloc/
eveniment specific. “Reach” necesita interactiune tangibild sau observarea echipei, nu doar vederea echipei
in fundalul unui spectacol sau expozitie publica.

Exemple (dar fara a se limita la) de captivare:

e 6,000,000 de persoane urmaresc un show TV care prezinta robotii unei echipe. Aceasta echipa a
captivat 6,000,000 de persoane.

e 1,000,000 de persoane participa la un eveniment unde echipa are un stand. Cu toate acestea, doar 500
dintre acele persoane vad standul echipei. Aceasta echipa a captivat 500 de persoane.

e 30,000 de persoane participa la un meci de fotbal, unde echipa prezinta robotii lor in timpul show-ului de
la pauza. Aceasta echipa a captivat 30,000 de persoane.

e 700 de persoane urmaresc o echipa pe Instagram. Aceasta echipa a captivat 700 de persoane.

Exemple (dar fara a se limita la) care nu sunt considerate “Reaching”:
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® 6,000,000 de persoane urmaresc un show TV in care Robotii Echipei sunt folositi ca decor de fundal.
Deoarece nici Robotii, nici Echipa nu au fost prezentate, aceasta Echipa nu a ajuns la public.

e 30,000 de persoane participa la un meci de fotbal, in care numele Echipei este afisat pe ecranul mare de
la stadion. Aceasta nu este o interactiune tangibila sau o observatie a Echipei; astfel, aceasta Echipa nu a
ajuns la public.

Scopul utilizarii termenului “Reach” in prezentari este sa transmita in mod precis numarul de persoane care au
devenit constiente de Echipa dumneavoastra. Cu toate acestea, este dificil sa se ofere numere exacte atunci
cand vine vorba de numeroasele demonstratii publice la care Echipele participa in fiecare an. Este important
ca Echipele sa nu exagereze sau sa exagereze aceste numere, deoarece acest lucru ar crea o imagine
inselatoare a realizarilor Echipei. n caz de indoiala, Echipele ar trebui s& incerce sa estimeze in partea de jos.

Echipele sunt incurajate sa furnizeze documente care sa arate baza estimarilor lor privind “Reach”. (de
exemplu, scrisori de la organizatorii evenimentelor care atesta participarea la eveniment si zona specifica de
participare). Dovezi documentate si detalii despre numerele de “Reach” sunt mult mai convingatoare decat
simpla afirmare a “Reach” estimate a Echipei. Toate documentele furnizate pot fi puse la dispozitie pentru
jurati in timpul celei de-a doua interviuri ca resurse suplimentare.

“Advocated” - O Echipa a fost implicata in “Advocacy” daca indeplineste oricare dintre criteriile urmatoare

1. S-a intélnit cu oficiali guvernamentali, lideri comunitari, administratie scolara sau lideri de afaceri (sau
cu personalul lor) pentru a discuta si a se angaja in promovarea schimbarilor in politica publica in
favoarea promovarii STEM/FIRST.

2. A dezvoltat relatii cu oficiali guvernamentali, lideri comunitari, administratie scolara sau lideri de
afaceri (sau cu personalul lor) pentru a promova schimbari in politica publica in favoarea promovarii
STEM/FIRST.

3. A servit ca resursa pentru oficiali guvernamentali, lideri comunitari, administratie scolara sau lideri de
afaceri (sau cu personalul lor) in timp ce acestia creeaza schimbari in politica publica in favoarea
promovarii STEM/FIRST.

Exemple (dar fara a se limita la ele) de implicare in “Advocacy” sunt:

e Participarea la o0 zi de advocacy in care echipele din zona s-au intalnit cu oficiali locali pentru
programele de implicare STEM din timpul liber
e Lucrul cu lideri pentru elaborarea unei legi sau rezolutii care a fost introdusa

Exemple (dar fara a se limita la ele) de neimplicare in “Advocacy” sunt:

e Folosirea retelelor de socializare/tweet-uri catre oficiali guvernamentali

e Voluntariat intr-o campanie

e Gazduirea unui stand/distribuirea de flyere la un parada sau eveniment (oamenii trebuie sa se
implice, nu doar sa fie un act pasiv)

e Solicitarea si recrutarea sponsorilor exclusiv pentru Echipa voastra (de exemplu, strangere de
fonduri)

Echipele sunt incurajate sa fie specifice cu privire la momentul in care au inceput o initiativd sau au
participat la una. Toate documentele furnizate pot fi puse la dispozitie pentru jurati in timpul celei de-a doua
interviuri ca resurse suplimentare.
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