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Montagem da Arena

A arena é composta de modelos de missao
sobre um tapete cercado por bordas
laterais. O Tapete e as pecas LEGO® para
a montagem dos modelos de missao
podem ser encontrados no kit do desafio
da equipe. Os links e as instrugoes
necessarias para a montagem e
organizacgao de tudo estado nesta secao.

CONSTRUGAO DOS MODELOS DE MISSAO

O robb devera interagir com os modelos de missado na
arena para marcar pontos. Os modelos de missao sao
montados nas sessdes 1-4 do Caderno de Engenharia.
Para montar os modelos da missao

(modelos), usem as pegas LEGO encontradas do Kit
do Desafio e as instrugdes no site:
firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions
www.sesi.org.br/robotica.

Uma unica pessoa levaria aproximadamente seis horas
para montar todos os modelos.

Os modelos montados devem estar perfeitos.

“Quase perfeito” ndo é bom o suficiente. Se vocés
treinarem com modelos montados de forma incorreta,

o rob0 tera problemas nas competi¢des. A melhor
pratica seria ter duas pessoas, no minimo, verificando
o trabalho uma da outra a medida que montam os
modelos.

COLOCAGAO DO TAPETE

PASSO 1 — Verifiqguem se ha alguma saliéncia na superficie
da mesa. Lixem a mesa para retirar essas saliéncias e,
depois, aspirem bem.

PASSO 2 — Apenas ap0s aspirar a mesa, desenrolem e
cologuem o tapete como mostrado abaixo. Nunca dobrem o
tapete, e nunca o amassem ou o entortem quando ele estiver
enrolado.

PASSO 3 — Deslizem e alinhem o tapete com as bordas sul
e leste. Quando o tamanho da mesa e a colocagao do tapete
estdo corretos, a area a oeste do tapete mede cerca de
X=13.5porY =45in. (343 mm por 1,143 mm).

PASSO 4 - Opcional - Para que o tapete nao saia do lugar,
pode-se utilizar tiras finas de fita adesiva preta. A fita podera
cobrir apenas as bordas pretas leste/oeste do tapete

A

¥
\ N
Y g

RN

Sul

Deslizem o tapete a sudeste.

Treino Competigédo

Livro de Regras do Desafio do Robé | Montagem da Arena

DUAL LOCK™

Encontrem as folhas marrons com a fita da marca
3M no kit do desafio

PRENDENDO OS MODELOS - Os quadrados com
um “X” mostram onde os Modelos devem ser presos
ao Tapete utilizando a fita Dual Lock. Usa a fita como
Dual Lock no exemplo abaixo e com muita preciséo.

Dual Lock
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Passo 1: face adesiva virada para baixo  Passo 2: face adesiva virada para cima  Passo 3: alinhem o modelo, pressione para baixo

PRESSAO SOBRE O MODELO - Ao prender o modelo, segurem na parte mais firme, perto da base, ao invés de
pressiona-lo como um todo. Segurem nessa mesma parte se precisarem desgrudar o Modelo do Tapete depois.

DISPOSICAO DOS MODELOS DE MISSAO

MODELOS SOLTOS - Posicionem os modelos soltos como descrito ou demonstrado abaixo. Os modelos fora da
area do robd precisam ser colocados exatamente dentro de suas marcagdes e alinhados com as marcagoes
direcionais existentes.
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Il CHALLENGE

Area do Robd

Pneus leves e pesados Telefone Celular

AREA DO ROBO —-Em qualquer lugar na area do robd, coloquem: 3 unidades de saude, 1 cubo amarelo, 2
cubos vermelhos, 2 cubos azuis, 8 cubos verdes e o Projeto de Inovagao da equipe (ndo mostrado aqui).

Unidade de saude
centro-sul

Unidade de saude
Centro-Leste

Unidade de salude Barra
Fixa Oeste

Unidade de saude
Pista de Danga

Unidade de saude
Noroeste

Mantenham as argolas o mais simétricas e verticais possivel. Os Robbs devem ser projetados para lidar com argolas imperfeitas.
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MODELOS FIXOS — Prendam e ajustem os modelos como descrito/ demonstrado abaixo.

Contador de passos — o conjunto verde esta completamente no sentido oeste Aparelho de Ginastica - consultem a missdo M13

e PP

e

Maquina de Remo- Basquetebol

como ilustrado

Esteira - engrenagem completamente
girada no sentido anti-horario

Bonegquinho do

esiegador

Area do Robo:

Mira de Bocha e
cubo amarelo

Quadra de Bocha

Langador de Bocha e cubos
correspondentes de cada cor

Se forem competir, lembrem-se de que os
voluntarios trabalham arduamente para que as
arenas estejam perfeitas, mas a equipe deve se

preparar e fazer seu design contando com

algumas raras imperfeigdoes, como saliéncias sob
o tapete ou mudanc¢as na luz.
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As equipes vao montar um robd usando elementos e
tecnologia LEGO® e vao programa-lo para realizar, de
forma auténoma, uma série de missdes para marcar
pontos em um Desafio com duragdo de 2 minutos e 30
segundos. O robd comega na Area de Langamento,
tenta realizar missdes na ordem escolhida pela equipe
e, depois, volta para qualquer parte da Area do Robbd.

Desafio do Robd

A equipe pode modificar o robé quando ele estiver
na area do robd antes de langa-lo novamente. Se
necessario, o robd pode ser trazido para a area
do rob6é manualmente, mas a equipe perdera um
de seus discos de precisdo. A equipe participara
de varios rounds, mas apenas a pontuagao mais
alta conta.

The LEGO Foundation
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CHALLENGE

Area de lancamento: mm == ==

Configuracio da Arena
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Missoes
m Bonus de Inspecao de Equipamentos

Estas sdo as tarefas que o robd pode realizar para ganhar pontos. Os detalhes s&o simples, porém
numerosos. Para uma compreensao completa, leiam e releiam as missdes em equipe, ao lado de uma
arena real.

Espaco de inspegdo pequeno  “Conseguir fazer a
mesma tarefa usando
menos recursos” pode

; PO " ser uma forma de ajudar
Abaixo, temos a missao "MXX" como exemplo, mostrando para que serve cada parte do texto de uma a economizar tempo e

missdo com base em sua localizagao e cor. espago.

Exemplo de Descrigao

T
Descricdo basica de *Se todo os seus equipamentos couberem no espago de inspecao pequeno: 25 pontos
cada miss3o. Ao chegar a cada round, retirem todos seus equipamentos de suas embalagens e mostrem ao juiz de arena que eles cabem

no espaco de inspeg¢édo pequeno. Consultem a Regra 09 para saber mais detalhes.

m Projeto de Inovacao

Foto do Modelo N&o menciona pontuacéo

* O texto preto em fonte normal abaixo da descricdo da missdo enumera os principais requisitos: XX pontos

g O robd deve
aparecem em vermelho e negrito

colocar o modelo
do Projeto de
Inovagao sobre a

* Se o juiz de arena verificar que estas tarefas foram realizadas: XX pontos conforme descrigcao

O texto em azul e italico abaixo dos marcadores (*) indica requisitos adicionais muito importantes, margens de tolerancia ou = | i
outros fatos uteis. ':-:}:a; S logo R'ePLAY SM
‘:& .-~ ou na area cinza
A D ao redor do banco
i As vezes, as As fotos talvez Exemplo (M04).
As vezes, as fotos fotos tem uma n&o mostrem todas i 5
ensinam através de g o Projeto de Inovagéo
um exemplo desc'rlgao para as poss:b~llldades de
de pontuagéo g u'd:frra pontuagdo, apenas Se o Projeto de Inovagéo: Montem e tragam um tnico modelo que represente a solugédo da
explica-las. alguns exemplos!

« E formado por pelo menos duas pecas LEGO brancas equipe para o Projeto de Inovagdo. O modelo mostrado aqui é

« Mede, pelo menos, quatro pinos de um bloco LEGO apenas um exemplo. ATENGAO: O Projeto de Inovagédo da
em uma das diregdes equipe conta como equipamento. Sugerimos a montagem do

. modelo do Projeto de Inovagdo na Sesséo 9 do Caderno de
* Esta, pelo menos com uma de suas partes, em

tat | RePLAY , . d Engenharia. Leiam a regra R0O1 e todas as outras regras com
contato com a logo N (_3 Ou a area cinza ao redor . ijado e frequéncia, para evitar surpresas nas competicoes.
do banco: 20 no maximo

medida de 4 pinos

8 Livro de Regras do Desafio do Robé | MissGes RePLAYSM 9




m Contador de Passos

O rob* deve deslizar

0 contador de passos de
forma lenta, mas
constante. Quanto mais
longa a ficaminhada”,
melhor.

» Se a ponta do indicador estiver sobre a cor magenta:10, amarela: 15, azul: 20

Exemplo de posi-»es da ponta indicador:

"R K

Magenta Amarelo Meio - consulte a regra
R25 (Beneficio da duvida)

O robd deve fazer as pessoas
(chamadas de "bonequinhos
do escorregador") descerem
pelo escorregador e mové-las
para outras areas.

ASe apenas um bonequinho estiver fora do escorregador: 5 Para a pontuagéao “fora do escorregador”, a estrutura preta
ASe ambos os bonequinhos estiverem fora do escorregador: 20 do bonequinho deve estar depois/abaixo da extremidade da
ASe um dos bonequinhos estiver completamente na §rea do rob®: 10 no m§ximo parte cinza do escorregador. Observe que a pontuacdo

ASe um dos bonequinhos estiver completamente_fora de contato com o tapete, para os dois bonequinhos fora do escorregador é 20, ndo
sobre o pneu pesado, sem estar tocando em mais nada:20 no m&ximo 25

Ambos fora Na area do robd Sem encostar no tapete, sobre
0 pneu pesado

10 Livro de Regras do Desafio do Robé | MissGes

O robd deve remover
o encosto do banco,
abaixa-lo e colocar
cubos nos espagos
da amarelinha

*Se 0 banco estiver completamente abaixado: 10

*Se 0 banco estiver completamente abaixado e houver cubos tocando o tapete nos espagos da
amarelinha:10 cada espaco

*Se 0 encosto tiver sido completamente removido dos seus buracos de encaixe: 15

10+0+0 10+20+0 10+30+15

O robd deve colocar
0 caixote no alto do
poste e inserir um
cubo dentro dele.

*» Se houver um cubo dentro do caixote: 15

* Se o caixote estiver apoiado sobre a trava
branca no meio do poste: 15

* Se o caixote estiver apoiado sobre a trava
branca na parte de cima do poste: 25

Apenas um cubo vale pontos dentro do caixote. A
equipe pode marcar pontos com o caixote na parte
do meio ou na parte de cima do poste, ndo nas duas
posicoes.

RePLAYM
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O robd deve conseguir
passar completamente por
baixo da barra a qualquer
momento.
Independentemente, o robd
deve estar pendurado na
barra, sem encostar no
tapete, no final do round.

» Se o robd passar completamente sob a estrutura
da barra fixa a qualquer momento:15 no maximo

» Se a barra fixa estiver segurando 100% do robd
fora do tapete no final do round: 30

O robé marca pontos se passar sob a barra na dire¢ao
norte ou sul, mas apenas em um das duas diregées e
apenas uma vez. A pontuagdo por essa ‘passagem” é
marcada no momento que ela acontece. Essa é uma
excegdo a regra R22. Pendurado

"

Né&o ¢é possivel marcar pontos pelo robd "pendurado” e

realizar a MO7 no mesmo round

Danc¢a do Robé

O robb esta dangando
na pista de danga no

§ : final do round.

Pista de Danca

*Se o controlador do robd estiver, pelo menos parcialmente, sobre a pista de danga, movendo-se como se
estivesse fazendo uma "danga" no final do round: 20

Qualquer agéo repetitiva boba ou que demonstre habilidade conta como se fosse uma danga - fagam algo divertido! N&o é

"

possivel marcar pontos pela M07 e pelo robé "pendurado” da M06 no mesmo round.

12 Livro de Regras do Desafio do RobdIMissdes

A missao bocha é uma missao

Converse com a outra equipe para
que os robds enviem cubos
coloridos da mesma cor para a
arena oposta.

Lan-ador de Bocha Mira & Quadra
de Bocha

*Se 0 modelo langador de cada equipe enviar apenas um cubo para
qualquer lugar da arena adversaria e os cubos forem da mesma cor um
do outro:25 para cada equipe

*Se houver cubos completamente dentro da sua quadra ou alvo:5 cada
cubo

*Se houver pelo menos um cubo amarelo completamente dentro do seu
alvo:10 adicionais

Lancgador Alvo

Configuragéo na competigao, 0+25+10
com visao da arena adversaria

interativa com a equipe adversaria.

Se houver equipamentos, mesmo que parcialmente,
dentro da sua quadra, a pontuag¢édo da equipe na M08
sera zero (a equipe adversaria ndo é afetada).

Se, como a maioria das equipes, vocés tiverem apenas
uma mesa de treino, o cubo langado simplesmente
passara por cima da borda norte durante os treinos.

(Estudem os exemplos de pontuacdo como se ambos 0s
modelos langadores s6 conseguissem compartilhar
apenas um cubo).

25+35+0

RePLAY"M 13
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m Tombamento de Pneu

O robd deve virar os pneus para
que a parte central branca fique
virada para cima e deve mové-
los para dentro do circulo alvo
grande

* Se o pneu leve (banda azul) estiver com a parte central branca virada para cima:10

* Se o pneu pesado (banda preta) estiver com a parte central branca virada para cima:15

* Se os pneus estiverem completamente dentro do circulo alvo grande com os centros
brancos virados para cima:5 cada

* Para todas as pontuagdes, 0 pneu precisa estar apoiado apenas sobre o tapete.

Se o pneu pesado cruzar a linha vermelha a qualquer momento, mesmo que parcialmente, a pontuagdo sera zero.
A linha vermelha atravessa o tapete de norte a sul. Apenas parte dela esta aparecendo na foto.

.Jﬁ-‘ [ 2 & -
10+15+5 10+0+5 0+15+5

MTelefone Celular

10+15+5+5

O robd deve virar o lado
branco do telefone para
cima.

» Se o lado branco do telefone celular estiver virado para cima, apoiado somente sobre o tapete:15

Livro de Regras do Desafio do Robd | Missées

O robd deve girar os roletes
para mover o ponteiro indicador
% o maximo possivel no sentido

i horario.

» Se o robd girar os roletes de modo que o ponteiro aponte para o cinza:5, vermelho:10, laranja:15, amarelo:20,
verde-claro:25, verde-escuro: 30

Se a posicdo do ponteiro ndo estiver muito clara, imaginem que existe uma agulha na extremidade do ponteiro. A borda de
uma cor conta como se fosse a cor. Se o robé tocar no ponteiro indicador para mové-lo, a pontuagdo para a M11 sera zero.

Pontuacgao Pontuagao
vermelho laranja
T

O rob6 deve retirar a
roda movel do
circulo grande e
coloca-la dentro do
circulo alvo pequeno

Se a roda movel estiver:
* Completamente fora do circulo grande: 15
» Completamente dentro do circulo pequeno:15 adicionais

RePLAYM
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m Aparelho de Ginastica m Discos de Precisao

Antes do round,

a equipe deve ajustar
manualmente a alavanca da
maquina.

Durante o round, o robd
deve empurrar a alavanca
para baixo até a pequena
trava amarela ficar por baixo.

Quanto menos a
equipe interromper
o robd fora da area
do robd, mais
pontos conseguira
manter.

*Se 0 numero de discos de precisdo restantes na arena for 1: 5, 2: 10, 3: 20, 4: 30, 5: 45, 6: 60
* Se a trava estiver embaixo da alavanca e o ajuste da alavanca estiver no: azul 10, magenta 15, amarelo: 20 Consultem as regras R05, R15, R16, e R19.

Antes do round comegar, vocés devem deslizar a alavanca de acordo com o ajuste que quiserem, a trava deve ficar por cima.
Esta é uma excecédo a Regra R12. O ajuste da alavanca corresponde a cor a direita da barrinha verde leste.

Ajuste da alavanca

Exemplo: alavanca ajustada para a

cor azul
m Unidades de Saude
— Essas sdo todas as

QL Q Q Q  Orobobdeve recolher missdes do Desafio RePLAYSM.
™ % W W unidadesde saude por Lembrem-se de que vocés podem
¢ o~ \ (—\ C A toda a arena e mové-las realiza-las em

$ B N Wp Pparaasareasalvo. qualquer ordem, mas talvez nio tenham
tempo de realizar todas, entdao, SEJAM

Se as unidades da salde estiverem: ESTRATEGICOS com relagao as
* Tocando a logo RePLAY ou a area cinza ao redor do banco: 5 cada missodes que escolherem!!

» Com a argola pendurada em uma das barras verticais da barra fixa, como ilustrado - quatro no maximo - e sem tocar em
nenhum equipamento:10 cada

Livro de Regras do Desafio do Robé | MissGes RePLAYM 17




Regras

Para que a equipe se sinta o mais confiante possivel e se divirta ao maximo durante as competi¢des, certifiquem-
se de ler estas regras atentamente ao lado de uma arena real. Releiam as regras mais ou menos toda semana,
para conseguirem entender os minimos detalhes. Lembrem-se de ler as atualizagbes do Desafio do Robd
também! Vocés podem encontrar essas atualizagdo do Desafio do Rob6 nos sites:

www.sesi.org.br/robotica - firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources.

¢ @ Exemplo de regra

O texto em roxo introduz ou resume o contexto da regra para uma compreensdo mais rapida se for o caso. Ndo é usado para
descrever pontuagéo.

O texto em preto, abaixo do roxo, descreve os principais pontos da regra.
O texto em azul, abaixo do preto, menciona fatos adicionais muito importantes, margens
de tolerancia ou outros tépicos uteis

),
4 R

q@,

Nao se esquegam de
ler estas regras
atentamente e verificar
com frequéncia se ha
alguma atualizagao
para o Desafio do
Robo!
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PREPARAGCAO | DEFINICOES E REGRAS

m EQUIPAMENTOS

A RO1 especifica quais materiais podem ser utilizados para montar o robd e seus acessorios.

Classifica-se como equipamento, tudo que a equipe traz para um round para a realizagdo de qualquer atividade
relacionada as missdes. Isso inclui o robd, quaisquer pegas extras, acessorios estratégicos e o Projeto de Inovagao
da equipe.

*Todos os equipamentos devem ser de fabricagdo LEGO e estar em seu estado original de fabrica.
Excecéao 1: cordas e tubos LEGO podem ser cortados em um tamanho menor.

Excecéao 2: A equipe pode fazer marcagdes em areas escondidas para identificacdo das pegas.

*“Motores” pré-fabricados para dar corda/friccdo ndo sdo permitidos.

*Modelos de Missao adicionais/réplicas ndo sdo permitidos.

*Pecas ndo elétricas de qualquer conjunto LEGO podem ser utilizadas. A equipe pode usar quantas quiser.
*Usem somente blocos de montagem — ndo usem embalagens, roupas, e assim por diante.

*Adesivos sdo permitidos somente como originalmente descrito nas instrugdes de montagem da LEGO.
*Pode-se utilizar uma folha de caderno para anotagbes da programacao. Esta folha ndo sera contada como
equipamento.

*Equipamentos LEGO elétricos sdo permitidos somente como descrito e mostrado aqui (a figura mostra

0 LEGO Education SPIKE™ Prime e 0 MINDSTORMS®EV3, mas o NXT ou o RCX equivalentes também s&o
permitidos).

|
|
i

[ |
q ¢ e
e

Controlador:
No maximo um por round.

Sensores:
Somente sensores de toque/forga,

w = —
Motores: '
Qualquer combinag&o, no maximo e )
. o] " 4
quatro por round. B P 3 2 3
l h L g 5 '
(W @ l
cor, distancia/ ultrassom e
giroscopio sao permitidos, em '

qualquer combinagao e em '
qualquer quantidade. ”

SPIKE Prime EV3

Qualquer controlador ou motores extras
devem ser deixado na area do pit

* A equipe também pode utilizar fios LEGO, uma bateria para o controlador ou seis pilhas AA e um cartdo de memoria.

RePLAY*M 19



20

m SOFTWARE E CONTROLE

« Utilizem qualquer software que permita que o robé se mova de forma auténoma (por si s6), controlado
apenas pela programacao no controlador.
» Controles remotos nao sao permitidos na area de competigdo. Desliguem o Bluetooth.

m ROBO

A RO03 define o robb de acordo com o que é adicionado ou removido dele no momento.

O Robb corresponde ao controlador e todos os equipamentos adicionados a ele manualmente e que nao
devem ser removidos, exceto com as maos.

Exemplo 1: Um acessério tipo empilhadeira removivel conta como parte do robd, mas somente enquanto estiver acoplado.
Exemplo 2: Um peso que o robd esta carregando para colocar sobre algo ndo faz parte do robd. E apenas uma carga.

m MODELO DE MISSAO

A R04 define e limita o que a equipe pode fazer com os objetos na arena que nao sdo equipamentos da equipe.
Qualquer pega ou estrutura LEGO que ja esta na Arena quando vocés chegam é considerada um Modelo de Missao.

* Nao é permitido desmontar os Modelos de Missdo, mesmo que temporariamente.

» Se a equipe juntar um modelo de missdo com qualquer outra coisa (incluindo o robd), a juncéo deve se soltar
facilmente ou ser simples o suficiente para que, se solicitado, vocés possam imediatamente liberar o modelo
em perfeitas condigbes originais.

* Todas as partes de um modelo contam como o modelo em si. Exemplos: estruturas, bases, e argolas.

m DISCOS DE PRECISAO

Os discos de preciséo sao os seis modelos vermelhos em forma de disco. As equipes comegam o round com 0s
pontos equivalentes aos discos, mas esses discos podem ser retirados pelo juiz de arena, um de cada vez, até
n&o haver mais nenhum. Consultem as regras [XB, 3. ¢ EE)

m MISSAO

Uma missao equivale a uma ou mais tarefas que o robé pode realizar para ganhar pontos. A equipe pode tentar
realiza-las na ordem em que quiser.

ROUND

Um “Round” é quando duas equipes jogam em lados opostos, em duas arenas de competicao,
encostadas pelo lado norte. Durante 2 minutos e 30 segundos, o robd é langado, retorna e é langado
novamente, tentando realizar o maximo possivel de missdes.
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M OPERADORES DO ROBO

Os operadores do robd sdo os membros da equipe que manuseiam o robd durante o round.
*Apenas dois operadores podem estar na arena ao mesmo tempo.

*Os operadores substitutos podem trocar com os operadores na arena a qualquer momento.
*Os outros membros da equipe devem se manter afastados conforme orientagéo dos dirigentes da competicao.

XX NsPEGAO DE EQUIPAMENTOS

A R0O9 descreve os limites de volume dos equipamentos, quando e como eles sédo verificados, e o que acontece se
a equipe for aprovada ou nao na inspecgéao.

Ao chegar a cada round, retirem todos seus equipamentos de suas embalagens e mostrem ao juiz de arena que
todos eles cabem completamente dentro de um dos dois espagos de inspeg¢édo (imaginarios) mostrados abaixo. Os
espacos tém 30,5 cm de altura cada.

*Se couberem no espacgo grande, a equipe é aprovada. Se couberem no espaco pequeno, a equipe é aprovada e
ganha um ponto de misséo bénus.

*Se ndo couberem no espacgo grande, retirem ou coloquem o excesso na area do pit.

*Apos a inspegéo, o espago de inspegéo deixa de existir. Espalhem os objetos pela area do robé de acordo com a
sua preferéncia.

Vocés podem usar suas maos para ajudar o equipamento a caber no espacgo de inspegéo.
Se a equipe competir com equipamentos reprovados na inspeg¢do ou que quebram a regra R01, a pontuagdo
para esse round néo conta.

Pequeno

m COMPLETAMENTE DENTRO

Um objeto esta 100% dentro de uma area quando n&o ultrapassa o espago acima dessa area nem a altura do teto da
area se for o caso.

* 100% inclui todas as partes de um objeto - ndo apenas aquelas em contato com o tapete.
* As linhas desenhadas que delimitam uma area fazem parte dessa area.

Os exemplos abaixo representam a area de langamento vista de cima:

COMPLETAMENTE NAO
DENTRO COMPLETAMENTE
DENTRO
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m VERIFICAGCAO DA ARENA

A R11 ajuda a evitar problemas com leituras de sensores 6ticos e defeitos nos modelos de misséo.
Somente entre a inspegao e o primeiro langamento, a equipe pode calibrar os sensores onde quiser, e pode pedir
ao juiz de arena para verificar qualquer configuragdo da arena com a qual esteja preocupada.

[RE] Area Do ROBO

A R12 define o local para onde o robé vai entre as missées e, também, que tipo de manuseio é ou ndo permitido.
A "Area do Robd" é o espago (imaginario) descrito naG¥El) Nao tem um teto imaginario e ndo inclui a
faixa branca com as logos dos patrocinadores.

* A area do robd é o espaco no qual a equipe pode manusear e armazenar objetos permitidos sempre que quiser.
« E também o local para manusear e preparar o robd antes e entre os langcamentos.

* Apds qualquer langamento, o rob precisa voltar completamente para a area do rob6 se a equipe quiser
manusea-lo sem perder um disco de preciséo.

» Para deixar a area do robd, o robd deve sair apenas pela area de langamento, mas pode entrar novamente na
area do robd vindo de qualquer lugar.

+ Nao interaja com objetos fora da area do robd, exceto de acordo com as regras [§K e §§E). Qualquer objeto
completamente fora da area do robd que o robé6 mexa ou mova deve permanecer como esta, a menos que o
robd va até 1a e mude a situagao (ver regra FEE)).

* Excegao1: Se algum objeto sair da area do robd por acidente, peguem-no rapidamente para que nao interfira
na arena.

* Exce¢do2: Se algum equipamento se soltar do robé involuntariamente, a equipe pode pega-lo se necessario.

*Vocés ndo podem enviar nenhum objeto para fora da area do robd nem fazer com que nada ultrapasse
estrategicamente, mesmo que parcialmente, os limites dessa area, exceto ao langar o robd.

) AREA DE LANGAMENTO

A R13 define o local da area do robé de onde o robé sera langado e estabelece os limites dessa area durante os langamentos.

A "Area de langamento" é o espago (imaginario) descrito abaixo. N&o tem um teto imaginario. A area de
langamento é uma parte da area do robd que tem uma finalidade especial - mas somente no momento do
langamento.

*Para cada lancamento, o robd e qualquer coisa que ele esteja prestes a mover precisa caber completamente na
area de langamento.

*Logo apds e entre os langamentos, a area de langamento é uma parte normal da area do robd.

Area do Robo
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[ FAZENDO O LANGAMENTO

A R14 descreve as condigbes necessarias para o langamento e depois o procedimento de langamento.

Para o langamento, mostrem ao juiz de arena que cumprem as Verificagdes 1 € 2, em seguida, pressionem o
botdo que desejarem, ativem um sensor, ou esperem o crondémetro enquanto os motores comegam a girar.

*Verificagdo 1: O robd e qualquer coisa que ele esteja prestes a mover cabe completamente na area de
langcamento.

*Verificagdo 2: A equipe nao esta impedindo que nada se movimente, incluindo o torque do motor ou a energia
armazenada.

*Comego do round: O primeiro langamento do round pode ocorrer logo no inicio da ultima palavra ou som na
contagem regressiva, como "3, 2, 1... LEGO!" Todos os outros langamentos podem acontecer assim que a
equipe demonstrar o cumprimento das verificagées 1 e 2 para o juiz de arena.

B nTERRUPGAO

A R15 define e limita a possibilidade de tocar o robd depois que ele é langado.

A interrupcao ocorre quando a equipe interage com um robd langado ou qualquer objeto que esteja em
contato com ele.

*VVocés podem interromper o robd a qualquer momento por qualquer motivo, mas nao deixem de estudar as
regras ¥ e GEE)

«A melhor hora e local para interromper o robd é quando ele estiver completamente na area do robo (G¥B).
*N&o tentem interromper o robd no "timing perfeito" (usando seus olhos para fazer o trabalho de um
crondmetro ou sensor) como estratégia para conseguir um novo resultado de pontuagéo ou alguma vantagem.
As missdes que se beneficiarem disso ndo contardo nenhum ponto.

*Nao lancem ou derrubem coisas de propdsito para que batam no robd ou caiam sobre ele.

Se o robé voltar para a area do robé e a equipe ndo o interromper, ele tem permisséo para interagir com coisas que
vocés possam ter colocado la para ele. Além disso, o robd podera sair dessa area partindo de qualquer lugar sem
precisar de um langamento

m PROCEDIMENTO DE INTERRUPGAO

A R16 descreve o procedimento e consequéncias pela interrupgao do robd, dependendo de onde ele estava no momento.

Para interromper o robd, a equipe deve para-lo e leva-lo para a area do robd se ele ja ndo estiver la.

*Se ele estava completamente dentro da area do robd: N&o ha problema.
*Se ele ndo estava completamente dentro da area do robé: A equipe perde um disco de precisao.

Excecgéo para langamento errado: Se vocés interromperem o Robé logo apos o langamento, antes dele atingir a linha que
delimita a Area de Lancamento, a equipe precisaré fazer um relancamento, mas néo perderé nenhum disco de preciséo.
Excecgéo para evitar desgaste do motor: Se o robé estiver preso fora da area do robd, desgastando seus motores, e a equipe
n&o pretende fazer um langamento novamente, vocés podem desliga-lo e deixa-lo no lugar sem perder um disco de
precisdo. Excegéo para final de round: Parar o robé no final do round n&o conta como uma interrupgéao.
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CARGA

A R17 define quando as coisas estdo sob o controle estratégico do robé.

Enquanto um objeto estiver sendo intencionalmente/estrategicamente carregado, segurado, movido ou
colocado em algum lugar, ele sera considerado uma "carga". Quando o robd claramente ndo esta mais em
contato com qualquer objeto que estava sob seu controle, esse objeto ndo sera mais uma carga.

m INTERRUPGAO COM CARGA

A R18 descreve as consequéncias pela interrupgdo do robdé com carga, dependendo de onde a carga estava no momento.

Para a carga completamente ou parcialmente fora da area do robd durante uma interrupgdo: Se o robd
estava com a carga quando foi langado, a equipe pode ficar com ela. Caso contrario, o juiz de arena vai
pega-la.

m CARGAS ABANDONADAS

A R19 descreve as consequéncias se o robé abandonar uma carga, dependendo de onde a carga for parar.

Se uma carga anterior for abandonada fora da area do robd: Se estiver completamente fora dessa area,
permanece como esta. Se estiver parcialmente fora, a equipe deve leva-la para a area do robd e perder um
disco de precisao.

« E preciso esperar a carga parar antes que isso possa ser decidido.
» Se 0 equipamento que esta sendo levado para a area do robé manualmente estiver junto com um
modelo de missao, o juiz de arena vai pegar o modelo de missao.

m INTERFERENCIA

A R20 descreve as consequéncias por interferir no time adversario, na arena ou no robé.
O robd nao pode interferir na arena ou robd adversarios, a menos que seja uma excegao da misséo. Os

pontos ndo marcados ou perdidos devido a interferéncia serdo computados automaticamente. As equipes
podem colaborar umas com as outras.

m DANOS AO CAMPO

A R21 descreve as consequéncias por causar danos a sua propria arena.

Se o rob6 separar a fita Dual Lock ou quebrar um modelo de missao, a arena permanece como esta, e
as missoes que claramente se tornaram possiveis ou mais faceis valerdo zero pontos.
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m PONTUAGAO NO FINAL DO ROUND

A R22 adverte que se as conquistas do robd forem destruidas antes do final do round, elas n&o valerao pontos.

Os requisitos da missao devem estar visiveis no final do round para valer pontos, a menos que algum método
especifico seja obrigatorio.

*Exatamente ao término do round, tudo deve ficar onde esta para ser avaliado.
*Parem o robd, deixem-no como esta e, em seguida, mantenham suas mé&os longe de tudo enquanto o juiz avalia
a arena junto com a equipe.

%) INTERPRETAGAO DO TEXTO

A R23 evita confusédo e adverte contra requisitos que ndo estao escritos.

O texto do Desafio do Rob6 significa exatamente e apenas o que esta escrito.

*Se uma palavra ndo estiver definida no texto detalhado do desafio, interpretem-na de acordo com o seu significado
usual.

*Se um detalhe ndo for mencionado, é porque ndo importa.

m ORDEM DE IMPORTANCIA DAS INFORMAGCOES

A R24 responde previamente a pergunta: "e se duas informagbes do desafio ndo estiverem alinhadas uma
com a outra?"

Entre todas as fontes de informacédo do Desafio do Robé, as atualizagbes mais recentes do Desafio sdo as
mais importantes na hierarquia, sequidas das missées, das regras da competicdo e, em seguida, da
configuragao da arena. VVocés podem encontrar as atualizagdo do Desafio do Robd no site
www.sesi.org.br/robotica - firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources

*Em qualquer uma das fontes de informagéao, o texto prevalece sobre as imagens
*Videos, e-mails e postagens no férum ndo tém nenhuma autoridade.

m BENEFiCIO DA DUVIDA

A R25 informa o juiz de arena sobre como tomar uma decisdo em situagdes confusas ou dificeis de confirmar.

Se o juiz de arena néo tiver certeza sobre que deciséo tomar, ou se sua preparagédo, atengao, viséo, ou
memoria causarem algum problema, a equipe recebe o Beneficio da Duvida.

m RESULTADOS FINAIS

A R26 define como as pontuagbes se tornam oficiais, incluindo as pontuagées dos empates.
Uma vez que a equipe concorda com a pontuagéao, ela se torna oficial.

*Se necessario, 0 juiz chefe de arena toma as decisdes finais.

*Apenas a melhor pontuagao da equipe nos rounds conta para os prémios/classificagdes. Os empates sédo
decididos usando a segunda e terceira melhores pontuagbes, conforme necessario. Se ainda assim nao houver
uma decisdo, os dirigentes da competi¢cdo decidem o que fazer.

*Rounds de desempate, se realizados, sdo apenas para diversao extra.
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FERRAMENTA DE VERIFICAGAO DA ALTURA ° ° a
Para verificar a altura dos equipamentos na inspec¢ao, aqui apresentamos uma ideia para uma ferramenta Dlag rama do TraJEto do Ro bo

simples que vocés podem usar conforme necessario. Desenhem o caminho que o robd vai percorrer para realizar a
missao.

H=12.0in. (305 mm)

T = Espessura do seu material

L=H-T
isto é opcional.

Ferramenta de verificagédo da altura

e

e e |

NOVIDADES NAS REGRAS DESTE ANO

Aviso as equipes antigas: A lista a seguir nao é detalhada. A equipe mesmo assim
precisa ler todas as regras da competicao com atengao e frequéncia.

A forma e o uso da area do robd foram alterados e agora essa area esta relacionada ao langamento.

* Os gabaritos para alinhamento podem se estender até a parede oeste.

* A plataforma de robética LEGO Education SPIKE Prime esta disponivel e seu uso é permitido.

* A regra sobre juntar coisas com modelos de missao esta de volta e agora é baseada em tempo ao invés de
gravidade.

* O limite de altura do langamento foi removido. Nao abusem disso criando designs extremamente altos, ou
traremos o teto de volta no préximo ano.

* A exigéncia de manter os objetos parados antes do langamento n&o existe mais.

* As palavras transporte, apoiado e independente foram retiradas.

* A regra das cargas abandonadas esta mais facil de seguir e aplicar. Agora vocés ficam com os objetos
abandonados parcialmente fora da area do robd, mas perdem um disco de precisdo ao invés de perder o
objeto.

, BOA SORTE e
Divirtam-se!
\ Continuem testando e
76 aperfeicoando
* o robo e seus programas na
Arena de Jogo .

' Treinar, treinar e treinar é
< NI a melhor maneira de se preparar
' para
of booo o torneio!
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