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1 Introducao

A FIRST®(For Inspiration and Recognition of Science and Technology) foi fundada pelo inventor Dean Kamen, para
despertar o interesse de jovens na area de ciéncia e tecnologia. Como uma comunidade de robética que prepara os
jovens para o futuro, a FIRST é a principal organizagdo sem fins lucrativos do mundo que atende a jovens e promove a
educagéo STEM. Ha 30 anos, a FIRST combina o rigor do aprendizado STEM com a divers&o e o entusiasmo dos
esportes tradicionais e a inspiragdo que vem da comunidade por meio de programas que tém um impacto comprovado
no aprendizado, no interesse e na construgao de habilidades dentro e fora da sala de aula. A FIRST oferece programas
que abrangem uma variedade de faixas etarias:

- 0 FIRST® Robotics Competition, para alunos do 9° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio,
de 14 a 18 anos;
- 0 FIRST® Tech Challenge, para alunos do 7° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio, de 12 a
18 anos;
- aFIRST® LEGO®, para alunos da pré-escola ao 8° ano do ensino fundamental, de 4 a 16 anos;
0 0 FIRST® LEGO®, para alunos do 4° ao 8° ano, de 9 a 16 anos (as idades variam de
acordo com o pais); o FIRST® LEGO® League Explore, para alunos do 2° ao 4° ano, de 6 a

10 anos;
0 0 FIRST® LEGO® League Discover, para alunos da pré-escola ao 1° ano do ensino fundamental, de 4 a 6
anos.

Visite_o site da FIRST para encontrar mais informagdes sobre a FIRST e seus programas.

O FIRST ®Tech Challenge é um programa voltado para alunos, com o objetivo de proporcionar a eles uma experiéncia
Unica e inspiradora. A cada ano, pequenas equipes de alunos, com a ajuda de mentores, participam de um novo
desafio dinamico em que projetam, constroem, testam e programam ROBOS que devem executar uma série de tarefas
de forma auténoma e sob o controle de um piloto. Os participantes e ex-alunos dos programas F/IRST ganham acesso a
oportunidades de educagao e estagios, conexdes com bolsas de estudo e empregadores exclusivos, além de terem um
lugar na comunidade FIRST para o resto de suas vidas. Para mais informacgdes sobre o desafio FIRST® Tech Challenge
e outros programas da FIRST®, acesse www.firstinspires.org..

O Gracious Professionalism® faz parte do espirito da FIRST e é uma maneira de fazer as coisas que incentiva o trabalho
de alta qualidade, enfatiza o valor do préximo e respeita os individuos e a comunidade. O conceito de Gracious
Professionalism nao é definido de forma clara por uma razdo. Ele pode e deve significar coisas diferentes para cada
pessoa.

Alguns possiveis significados de Gracious Professionalism incluem:

- atitudes e comportamentos generosos beneficiam a todos;
— pessoas gentis respeitam os outros e demonstram esse respeito através de suas agdes;
- profissionais possuem conhecimentos especiais e a sociedade confia neles para que usem esse
conhecimento de forma responsavel; e
- profissionais gentis fazem contribui¢cdes valiosas de forma agradavel para os outros e para si
mesmos.
No contexto da FIRST, isso significa que todas as equipes e participantes devem:

— aprender a ser adversarios fortes, mas também tratar uns aos outros com respeito e bondade no processo;
e
- evitar deixar qualquer pessoa sentir-se excluida ou n&o valorizada.
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Deve haver uma combinagéo facil e genuina de conhecimento, orgulho e empatia.

No final, o Gracious Professionalism faz parte da busca por uma vida significativa. Quando os profissionais usam seu
conhecimento de forma gentil e os individuos agem com integridade e sensibilidade, todos ganham e beneficiam a
sociedade.

Figura 1-1: Dr. Woodie Flowers, defensor e exemplo de Gracious Professionalism

"O espirito da FIRST incentiva a realizagdo de um trabalho de alta qualidade e bem fundamentado, de maneira a fazer com que
todos se sintam valorizados. O Gracious Professionalism é uma boa forma de descrever parte do espirito da FIRST. E uma das
partes que tornam a FIRST uma organizagéo diferente e maravilhosa".
Dr. Woodie Flowers, (1943-2019)
Conselheiro Honorario da FIRST

Vale a pena dedicar um tempo para debater esse conceito com a sua equipe e refor¢a-lo regularmente. Recomendamos
dar a equipe exemplos de Gracious Professionalism na pratica, tais como quando uma equipe empresta materiais ou
conhecimentos valiosos a outra equipe que mais tarde ira enfrentar como adversaria na competicdo. Destaque
constantemente as oportunidades de mostrar o Gracious Professionalism em eventos e incentive os membros da equipe
a sugerir formas de demonstrarem essa qualidade através de suas préprias atitudes e de atividades de extenséo.

1.4 Coopertition®

Na FIRST, Coopertition® quer dizer demonstrar gentileza e respeito incondicionais apesar da competigao acirrada.
Coopertition baseia-se no conceito e filosofia de que as equipes podem e devem ajudar e cooperar umas com as outras,
mesmo quando competem entre si. Coopertition inclui aprender com os colegas de equipe e os mentores. Coopertition
significa competir sempre, mas ajudar e auxiliar os outros quando possivel.

1.5 Espirito de Voluntariado

A FIRST tem a esperanga de cumprir sua missédo de oferecer programas de robética que mudam vidas e que déo
aos jovens as habilidades, a confianga e a resiliéncia para construir um mundo melhor.

Ha duas frases que impulsionam e motivam as pessoas que doam seu tempo como voluntarias para a FIRST:
"Retribuir' e "Passar o Bem Adiante". A cada ano, vocé tem a oportunidade extraordinaria de ajudar a criar a melhor
experiéncia de todos os tempos para nossos colegas voluntarios, mentores e alunos, tornando-se um voluntario da
FIRST .

Para os membros de nossas equipes € mentores: lembrem-se de que os voluntarios com os quais vocés interagem
estdo dedicando seu bem mais precioso - seu tempo - para garantir que todas as equipes tenham uma competicéo
gratificante, divertida e memoravel.

Secéo 1 Introducdo V1 7 de 142
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Os voluntarios séo a forca vital da FIRST e, sem eles, a FIRST nédo estaria onde esta hoje. Pedimos que lembrem-se de
que o Gracious Professionalism faz parte do espirito da FIRST., de modo a incentivar o trabalho de alta qualidade,
enfatizar o valor dos outros e respeitar os individuos e a comunidade. N6s nos esforgamos para treinar cada voluntario
para que ele sempre demonstre Gracious Professionalism - esperamos que possamos trabalhar juntos para criar um
ambiente onde todos se sintam seguros e bem-vindos.

Considerem a possibilidade de ser voluntarios em eventos locais préximos a vocés, mas saibam que nem todos os
candidatos podem ser colocados em todas as fungdes em um determinado evento. Trabalhem com o coordenador de
voluntarios e com o parceiro local do programa para ajudar a identificar a maneira mais significativa de ajudar em sua
regido. Um material completo especifico para os voluntarios pode ser encontrado em nossa Pagina de Recursos para
Voluntarios.

A FIRST esta comprometida com a Equidade, Diversidade e Incluséo €, como tal, a FIRST faz acomodagdes para
pessoas com deficiéncias que as solicitem. Se um participante precisar de uma acomodacéo para um evento, entre em
contato com a liderancga local antes do evento para que eles possam ajudar a garantir que a acomodacéo seja
fornecida. A lideranca local pode abrir excegdes as regras para permitir acomodagdes razoaveis, desde que as
excegdes ndo criem uma dificuldade indevida ou causem preocupagdes com a seguranga.

O Manual da Competicdo 2024 é um recurso para todas as equipes do FIRST Tech Challenge com informacdes
especificas sobre a temporada 2024 e o jogo INTO THE DEEP M, patrocinado pela RTX. Neste documento,
apresentamos as seguinte informagdes:

- uma visdo geral do jogo INTO THE DEEP;

- detalhes sobre a ARENA de jogo INTO THE DEEP;

- uma descrigdo de como disputar o jogo INTO THE DEEP;

- regras (relacionadas a segurancga, conduta, jogabilidade, inspecéo, evento etc.);

- regras de construgéo do ROBO; e

- uma descrigcdo de como as equipes avangam nos torneios de 2024-2025 e ao longo da temporada.

O objetivo do manual é estabelecer o significado do texto, que sera exatamente, e somente, o que esta escrito. Por
favor, evite interpretar o texto com base em suposi¢des sobre a intengéo, a implementagao de regras passadas ou sobre
como uma situacéo seria na "vida real". Nao ha restricdes ou requisitos omitidos. Se vocé leu tudo, entdo, sabe de tudo.

Utilizamos métodos especificos ao longo desta segdo para destacar adverténcias, avisos, palavras-chave e frases.
Essas convengdes séo utilizadas para alertar o leitor sobre informagdes importantes e destinam-se a ajudar as equipes
na construgdo de um ROBO que cumpra as regras de maneira segura.

Os links para os titulos de outras secdes e referéncias de regras aparecem neste manual em texto sublinhado
em azul com fundo cinza. Os links para recursos externos aparecem em texto sublinhado em azul.

Para referéncias ndo incluidas em uma verséao prévia deste documento, os links aparecerdo com a letra da segao e ###
substituindo o numero da regra entre colchetes. Por exemplo, o link para uma regra de jogo que ainda néo foi langcada
aparecera como [G###] e sera substituido pelo link da regra correspondente quando essa se¢éo do manual for
langada.

As palavras-chave que tém um significado especifico no contexto do FIRST Tech Challenge e do INTO THE DEEP
estéo definidas na se¢do 16 Glossario e indicadas em MAIUSCULAS ao longo deste documento.
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O método de numeragao da regra indica a segdo, a subsec¢do e a posicao da regra dentro dessa subsecgao.
A letra indica a se¢do na qual a regra esta publicada.

- | para a Segéo 3 Elegibilidade para Competicdo e Inspecdo (I)
- E paraa Secédo 5 Regras do Evento (E)
- Aparaa Secgéo 6 Prémios (A

- G paraa Segao 11 Regras do Jogo (G)

- R paraaSec¢éo 12 Regras de Construgdo do ROBO (R)
- T paraa Segéao 13 Torneio (T)

- L paraa Secao 14 Torneios de Jogos de Ligas (L)
- C paraaSecao 15 FIRST Championship (C)

O(s) numero(s) depois da letra representa(m) a subseg¢éo na qual a regra pode ser encontrada. Os digitos finais
indicam a posi¢ao da regra dentro dessa subsecgéo.

Figura 1-2 Método de numeragéo de regras

Regras de Construgdo do ROBO 1

Esta regra estd na Subsegdo ZJ L Esta é a 10° regra nessa subsecdo

Controle Comando & Sinais do Sistema.

Avisos, adverténcias e observagdes aparecem em caixas laranjas. Preste muita
atengéo aos conteudos destas caixas, pois eles tém o objetivo de ajudar no
entendimento do raciocinio por tras de uma regra. Além disso, trazem informagdes
Uteis para a compreenséo ou interpretagcdo de uma regra, e/ou possiveis "melhores
praticas" de uso na implementagéo de sistemas afetados pela regra.

Embora as caixas laranja fagam parte do manual, elas ndo tém o peso da regra real (se
houver um conflito acidental entre uma regra e a caixa laranja referente a ela, a regra
se sobrepde ao contelido da caixa laranja).

As medidas neste manual seguem o sistema imperial e aparecerdo em parénteses convertidas para o sistema métrico,
para que os usuarios desse sistema saibam o tamanho aproximado, o peso, etc. As conversdes métricas (por exemplo,
dimensobes) sdo arredondadas para os décimos mais préximos, por exemplo, "17,5 pol. (~44,5 cm)". As conversdes
métricas sdo oferecidas apenas como referéncia por questao de conveniéncia. Porém, ndo anulam nem substituem as
dimensdes imperiais apresentadas neste manual e nos desenhos oficiais (ou seja, as dimensdes e as regras sempre
serao aplicadas as medidas em unidades imperiais).

As regras incluem um titulo em linguagem coloquial, cujo objetivo é transmitir uma verséo abreviada da regra ou do
conjunto de regras. Os titulos podem ter duas versdes de formatagdo. As regras continuas, ou seja, as regras que
geralmente permanecem relativamente inalteradas de uma temporada para outra, sdo indicadas com seu titulo
apresentado em *texto verde em negrito com um asterisco a esquerda. "Relativamente inalterada” significa que a
intencdo geral e a presenca da regra de uma temporada para outra séo constantes, mas os termos especificos do jogo
podem ser atualizados conforme necessario (por exemplo, mudar a palavra Cones para Pixels em uma regra sobre itens
com os quais os TECNICOS nao podem entrar em contato durante uma PARTIDA). Além disso, essas regras aparecem
no inicio de suas respectivas seg¢des, portanto, € menos provavel que o numero da regra mude de uma temporada para
outra. Todos os outros titulos de regras usam . Qualquer discordancia entre a linguagem
especifica usada nas regras e a linguagem do titulo € um erro. Nesse caso, a linguagem especifica da regra tem a
palavra final. Se vocé encontrar uma disparidade, informe-nos através do e-mail firsttechchallenge @firstinspires.org.
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Os recursos para as equipes que nao forem geralmente especificos da temporada (por exemplo, o que esperar de um
evento, recursos de comunicagao, recomendacgdes de organizagao da equipe e descrigcdes de prémios) podem ser
encontrados no site FIRST Tech Challenge.

O manual do FIRST Tech Challenge é oficialmente escrito em inglés e, alguma vezes, traduzido para outros idiomas para
o beneficio das equipes cujo idioma nativo ndo é o inglés. Esses materiais séo publicados na pagina de Manuais
Traduzidos.

Uma versdo em inglés em formato de texto pode ser fornecida somente para uso em dispositivos assistivos e ndo para
redistribuicdo. Para obter mais informagdes, entre em contato com o FIRST Tech Challenge pelo e-mail
firsttechchallenge@firstinspires.org.

Caso uma regra ou descricao esteja diferente em uma versao alternativa deste manual, a Ultima versdo em inglés em
PDF publicada no site desta temporada é a versao oficial.

As Atualizagbes para as Equipes sdo usadas para notificar a comunidade do FIRST Tech Challenge sobre revisées
na documentagéao oficial da temporada (por exemplo, o0 manual, desenhos, etc.) ou para compartilhar noticias
importantes sobre a temporada. As Atualizagdes estdo programadas da seguinte forma:

- quintas-feiras alternadas, comegando no dia do langamento e terminando duas semanas antes do FIRST
Championship. As Atualiza¢des para as Equipes s&o publicadas no site da temporada, geralmente, as 14h (horario de
Brasilia). As Atualizagbes sdo identificadas com a seguinte formatagao:

- adigcbes sdo destacadas em amarelo. Este € um exemplo.

- exclusdes sdo indicadas com tachado. Este-é-um-exemple-

O Sistema de Perguntas e Respostas (Q&A) é um recurso para as equipes fazerem perguntas sobre o jogo, as regras, a
avaliacéo, o avango na competicéo, as regras de construgéo do ROBO e a configuracdo da ARENA. As equipes podem
pesquisar perguntas e respostas no arquivo ou fazer novas perguntas. As perguntas podem incluir exemplos para que
fiqguem mais claras, ou fazer referéncia a varias regras para o entendimento das relagdes e diferencas entre elas.

A sessao de perguntas e respostas comega no dia 16 de setembro de 2024, as 13h (horario de Brasilia). . O acesso ao
férum de Perguntas e Respostas (Q&A) do Jogo é feito por meio da conta do Técnico Lider/Mentor 1 e/ou do Técnico
Lider/Mentor 2 no painel da FIRST. Siga as instru¢des sobre como criar uma conta oficial de Q&A. As equipes podem
ainda criar uma conta separada somente para visualizagio e para ler o férum.

As perguntas e respostas podem resultar em revisdes do texto dos manuais oficiais (que s&do comunicadas usando o
processo descrito na se¢do 1.9 Atualizacdes para as Equipes).

As respostas no Q&A ndo substituem o texto do manual, embora todos os esforgos sejam feitos para eliminar
inconsisténcias entre os dois. Embora as respostas fornecidas nas perguntas e respostas possam ser usadas para
ajudar na discusso em cada evento, os ARBITROS e INSPETORES s#o a autoridade maxima em relag&o as regras.
Em caso de duvidas sobre a forma como os voluntarios vao aplicar alguma regra, comunique a FIRST pelo e-mail
firstroboticscompetition@firstinspires.org.

O Q&A nao é um recurso para prever situagées em um evento. Perguntas sobre os itens a seguir podem nao ser
respondidas:

- decisbes sobre situagdes vagas;
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- decisbes dificeis tomadas em eventos passados; ou

- revisbes de projetos do sistema do ROBO para verificar se serdo permitidos.

- perguntas que sdo excessivamente amplas, vagas e/ou ndo incluem referéncias a regras também podem
nao ser respondidas no Q&A.

Alguns exemplos dessas perguntas sdo:

- "qual deveria ter sido a decisao do ARBITRO quando esta jogada especifica aconteceu?"
- perguntas em duplicidade;
- perguntas definidas/abordadas de forma clara neste manual.

Perguntas boas s&o aquelas que abordam genericamente caracteristicas de pegas ou projetos, situacées no jogo
ou regras e que muitas vezes fazem referéncia a uma ou mais regras relevantes. Alguns exemplos de perguntas
que provavelmente serdo respondidas no Q&A so:

- Estamos pensando em usar um dispositivo no ROBO que vem com fio AWG 40 roxo, isso esta de acordo
comaR??eaR??

- Estamos em duvida sobre como a Regra G?? se aplica caso o ROBO azul A faga X e 0o ROBO vermelho B
fagca Y. Poderiam esclarecer?

- Se um ROBO executar essa acao especifica, ele estara fazendo o que esta descrito neste termo em
questao?

Duvidas dg usuario “FTC 1000” representam o contetdo de perguntas feitas por voluntarios importantes (por
exemplo, ARBITROS, INSPETORES, etc.) e respondidas pela FIRST, o que é considerado relevante para as
equipes.

©
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Elegibilidade para Competi¢cado e Inspecao (l)

*As equipes devem estar inscritas na FIRST. As equipes devem estar "prontas para a competicdo" para
poder competir nos eventos oficiais do FIRST Tech Challenge e ganhar pontos de PARTIDA ou serem
elegiveis para os prémios avaliados pelos juizes.

A. América do Norte - requisitos para estar "pronta para a competicédo":
i.  concluir o processo de inscrigdo anual por meio do painel de controle da FIRST,;
ii. pagar a taxa de inscrigcdo anual,
iii. dois adultos devem ser designados para as fungdes de Técnico Principal/Mentor 1/Técnico
Principal/Mentor 2 e terem passado na triagem do Programa de Protecéo a Juventude (YPP);
iv. inscrever todos os membros jovens da equipe no painel de controle da FIRST .
B. Fora da América do Norte - requisitos para estar "prontas para a competicao":
i.  concluir o processo de inscrigdo anual por meio do painel de controle da FIRST,
ii. preencher quaisquer requisitos adicionais do parceiro afiliado do programa FIRST com
relagcdo a taxas do programa, inscri¢cdes e triagem de protegéo a juventude.

O parceiro afiliado do programa pode abrir excegbes para pagamentos atrasados,
dependendo do caso. As equipes que ndo tiverem pago as taxas de inscricdo anual ndo
obterdo nenhum registro oficial da temporada e ndo poderéo avangar.

*Fazer check-in no evento no horario. As equipes devem fazer o check-in dentro do prazo de check-in listado
no cronograma publico do evento ou conforme instruido pelo diretor do evento. O check-in deve ser feito por um
adulto da equipe e pelo menos um ALUNO deve estar presente no local do evento antes que o check-in possa
ser feito.

Os requisitos adicionais de check-in variam de acordo com a regido, mas podem exigir um ou mais dos
seguintes itens:

A. lista com os nomes da equipe retirada do painel de controle da F/IRST (somente na América do Norte);

B. formularios de inscricdo ou de consentimento dos membros da equipe obtidos do parceiro afiliado do
programa (varia de acordo com a regio);

C. um ROBO construido para disputar o jogo da temporada atual, caso pretendam participar de PARTIDAS;

D. materiais impressos de apoio a avaliagéo (opcional, consulte a secdo 6 Prémios (A)).

Sugerimos que todas as equipes, independente de quéo "prontas” achem que estéo,
participem dos jogos e da avaliagdo do ROBO. Recomendamos que as equipes entrem
em contato com o parceiro afiliado do programa e com outras equipes solicitando ajuda
na preparacao de seu ROBO para competicdo antes de participar de um evento.

As equipes que nao desejarem ou nao se sentirem preparadas para participar de
avaliagdes ou dos jogos do ROBO devem notificar o parceiro afiliado antes do evento,
se possivel, para fins de cronograma.

*Um adulto responsavel deve estar presente durante todo o evento. No minimo um, de preferéncia dois,
adulto(s) responsavel(is) pelos ALUNOS membros da equipe deve(m) estar presente(s) a todo tempo
durante o evento. Espera-se que os adultos que participam dos eventos do F/IRST Tech Challenge sigam as
mesmas regras que os participantes jovens.
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Detalhes e regras completos sobre os prémios avaliados pelos juizes do FIRST Tech Challenge podem ser encontrados
na segdo 6 Prémios (A).

Mudangas notaveis em relagéo a ultima temporada:

A. o Prémio Controle ndo tem um formulario de inscricdo separado e deve ser
incluido no PORTFOLIO;

B. o Prémio Promote foi retirado;

C. o n&o envio de um PORTFOLIO n&o elimina mais a equipe de todas as
consideragdes de Prémios Avaliados pelos Juizes;

D. né&o é permitida a gravacéo de audio ou video durante as entrevistas.

Esta sec&o descreve as regras que regem a participagéo na FARTIDA. Uma equipe participa de uma PARTIDA se
algum membro de sua EQUIPE DE PILOTAGEM estiver na AREA DE ALIANCA, com ou sem 0 ROBO na ARENA, no
inicio da PARTIDA.

Esta segéo descreve as regras e os requisitos para a participagéo da equipe na PARTIDA. Os ROBOS devem passar
pelas inspegdes do ROBO antes de serem autorizados a competir. Essas inspe¢des servem para ajudar a garantir que
toda a secdo 12 Regras de Construcdo do ROBO (R) foi cumprida.

Em cada evento, o Supervisor de INSPECAO DE ROBOS (LRI) tem autoridade final sobre a legalidade de qualquer
COMPONENTE, MECANISMO ou ROBO. Os INSPETORES podem inspecionar os ROBOS novamente a qualquer
momento para garantir a conformidade com as regras. Espera-se que as equipes consultem os INSPETORES ou o
Supervisor de INSPECAO DE ROBOS (LRI) se tiverem alguma duvida sobre a legalidade de um ROBO ou sobre
como torna-lo legal.

O processo de inspegdo pode progredir em blocos, ou seja, pode haver uma pausa para que uma equipe faga uma
corregdo. O processo pode empregar varios INSPETORES ao longo do procedimento, com base na disponibilidade. A
critério da equipe, ela pode solicitar um INSPETOR diferente ou convidar o Supervisor de INSPECAO DE ROBOS para
participar da inspecao de seu ROBO.

Os eventos podem atribuir intervalos de tempo de inspecéo especificos para as equipes, a fim de tornar o processo
de inspegéo rapido e organizado. As equipes devem planejar-se para se apresentarem nos horarios de inspegéo
designados totalmente prontas para concluir a inspegéao.

Antes do inicio de uma PARTIDA, qualquer ROBO que esteja inapto ou ndo seja elegivel para participar dessa
PARTIDA, conforme identificado pela equipe, pelo Responsavel Técnico da FIRST (FTA), pelo Supervisor de
INSPECAO DE ROBOS (LRI) ou pelo ARBITRO-Chefe, sera DESATIVADO e podera ser removido da ARENA com a
permissdo do ARBITRO-Chefe ou do Responsavel Técnico da FIRST. Uma equipe cujo ROBO esteja DESATIVADO ou
nao esteja presente é elegivel para receber Pontos de PARTIDA Classificatéria ou pontos de PARTIDA Eliminatoria,
desde que seu ROBO tenha sido aprovado na inspecéo, conforme a regra 1362, e desde que pelo menos um membro
ALUNO da EQUIPE DE PILOTAGEM esteja presente na AREA DA ALIANCA.

Uma Checklist de Inspecao estara disponivel para ajudar as equipes a inspecionarem
seu ROBO antes do evento. E altamente recomendavel que as equipes fagam uma
autoinspecéao antes do evento.

[301  *O ROBO é da sua equipe. O ROBO e seus MECANISMOS CRUCIAIS devem ser construidos pela equipe
do FIRST Tech Challenge que se inscreveu no evento e que pretende usar o ROBO para participar de
PARTIDAS ou de Prémios Avaliados pelos Juizes.
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Um MECANISMO CRUCIAL é um grupo de COMPONENTES e/ou MECANISMOS reunidos para enfrentar
pelo menos um desafio do jogo: movimento do ROBO, manipulagdo de ELEMENTOS DE PONTUACAO,
manipulacdo de elementos da ARENA ou desempenho de uma tarefa passivel de pontuagdo sem a
assisténcia de outro ROBO.

Essa regra exige que o ROBO e seus MECANISMOS CRUCIAIS tenham sido
construidos pela equipe, mas ndo tem a intengéo de proibir ou desencorajar a
assisténcia de outras equipes (por exemplo, fabricacdo de elementos, apoio a
construgéo, desenvolvimento de software, desenvolvimento de estratégia de jogo,
contribuigdo com COMPONENTES e/ou MECANISMOS).

Exemplos que, em geral, ndo seriam considerados MECANISMOS CRUCIAIS e,
portanto, ndo estéo sujeitos a essa regra incluem, entre outros, os seguintes:

A. kit de caixa de cambio;
B. um COMPONENTE ou MECANISMO que faz parte de um MECANISMO CRUCIAL; ou
C. itens COTS.

*Passe pela inspecao antes de jogar uma PARTIDA Classificatéria/Eliminatéria. Uma equipe sé podera
participar de uma PARTIDA Classificatéria ou Eliminatéria e receber PONTOS DE CLASSIFICACAO se seu
ROBO tiver sido aprovado em uma inspecéo inicial completa. Os INSPETORES estao disponiveis para ajudar,
mas espera-se que as equipes garantam que seu ROBO e outros equipamentos de apoio estejam sempre dentro
das regras durante a competicao.

Violagédo: se antes do inicio da PARTIDA, a equipe for DESCLASSIFICADA e nédo elegivel para participar da
PARTIDA. Se, apés o inicio da PARTIDA, a equipe receber um CARTAO VERMELHO por essa PARTIDA.

*Leve o ROBO e o equipamento de apoio completos para a inspegao. No momento da inspecéo, o
CONSOLE DO OPERADOR e 0 ROBO com bateria devem ser apresentados com todos os MECANISMOS
(incluindo todos os COMPONENTES de cada MECANISMO), configuragdes e decoragbes que serdo usadas no
ROBO em PARTIDAS sem nova inspecéo conforme a regra 1304,

A. Os ROBOS podem disputar as PARTIDAS com partes dos MECANISMOS presentes durante a
inspecdo. Somente MECANISMOS que estavam presentes durante a inspeg¢éo podem ser
adicionados, removidos ou reconfigurados entre as PARTIDAS. O ROBO deve estar montado na
configuragéo padrdo para PARTIDAS ao se apresentar para a inspecdo. O ROBO e todos os
MECANISMOS devem ser inspecionados em todas as CONFIGURACOES INICIAIS.

B. Se os MECANISMOS forem trocados entre as PARTIDAS, o ROBO reconfigurado ainda deve atender a
todas as regras.

C. Todos os componentes eletrénicos (motores, servos, dispositivos Android, etc.) usados para construir
todos os MECANISMOS e estrutura base do ROBO, sejam eles usados no ROBO ao mesmo tempo ou
néo, ndo podem exceder as restricdes especificadas na secdo 12 Regras de Construcao do

ROBO(R).

*A menos que a alteragio esteja listada abaixo, qualquer alteragio em um ROBO deve ser inspecionada
novamente. Um ROBO pode jogar PARTIDAS com um subconjunto dos MECANISMOS que estavam presentes
durante a inspecéo, desde que o ROBO reconfigurado ainda esteja em conformidade com todas as regras de
construgéo do ROBO. Somente os MECANISMOS que estavam presentes durante a inspecdo podem ser
adicionados, removidos ou reconfigurados entre as PARTIDAS sem nova inspec¢ao de acordo com esta regra.
Se um ROBO for modificado apés a inspecdo mais recente, ele devera ser inspecionado novamente antes de se
qualificar para participar de uma PARTIDA.

As excecgdes estdo listadas abaixo (a menos que resultem em uma alteragdo significativa no tamanho, na
legalidade ou na seguranga do ROBO).

A. adigao, realocagéo ou remocgao de fixadores (por exemplo, abracadeiras, fita adesiva e rebites);
B. adicao, realocacdo ou remogéo de etiquetas de idgntificagéo ou marcacgdes;
C. adigao, realocacéo ou substituicdo de SINALIZACAO da equipe;
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revisdo do cédigo do ROBO:;

substituicdo de um COMPONENTE COTS por um COMPONENTE COTS idéntico;
substituicdo de um MECANISMO por um MECANISMO idéntico (tamanho, peso, material); e
adigdes, remocdes ou reconfiguragdo do ROBO com um subconjunto de MECANISMOS ja
inspecionados conforme a regra 1363.

®@Tmo

Violagdo: O ROBO deve ser inspecionado antes de participar de uma PARTIDA ou a equipe recebera um
CARTAO VERMELHO.

*Nao use indevidamente o processo de reinspecgao. As equipes ndo podem usar o processo de nova
inspecao descrito na regra 1304 para contornar quaisquer outras regras.

*Os ROBOS podem ser ligados para inspegdo somente para etapas especificas de verificagdo. Para a
seguranca de todos os envolvidos, os ROBOS devem ser apresentados para inspecdo com o ROBO desligado
e as molas ou outros dispositivos ndo elétricos de energia armazenada em seus estados de energia potencial
mais baixos (por exemplo, molas relaxadas).

A energia s6 deve ser ativada no ROBO durante as partes do processo de inspecéo em que for necessario
validar determinadas funcionalidades do sistema e a conformidade com regras especificas (verificagdo de
software, etc.). Os INSPETORES podem permitir que o ROBO seja ligado além dos parametros acima se os dois
critérios abaixo forem atendidos:

A. o design do ROBO requeira energia ou um dispositivo de energia armazenada carregado para confirmar
que o ROBO atende aos requisitos da CONFIGURACAO INICIAL; e

B. a equipe tenha incluido travamentos de seguranga que atenuam a liberacéo inesperada dessa energia
armazenada.

As baterias podem permanecer instaladas no ROBO para inspecéo, mas todas as
outras energias armazenadas de molas ou outras deformagdes de materiais devem
estar no estado de baixa energia, o mais relaxado possivel.

Pode-se solicitar a equipe a demonstragéo desses travamentos durante o processo
de inspegéo.

*ALUNOS devem estar presentes durante o processo de inspegao. Pelo menos um ALUNO membro da
equipe deve acompanhar o ROBO em qualquer esforgo de inspegéo.

' .Excegées podem ser feitas em caso de conflitos significativo de programacéo,
por exemplo, feriados religiosos, testes importantes, problemas de transporte,
etc.

Violag&o: A inspegéo ndo continuaré até que um ALUNO esteja presente.

I‘Q.

L]
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4 Avango na Competicao

As equipes s6 se qualificam para avangar em eventos de sua prépria regido. As equipes podem ser convidadas a
competir em torneios fora de sua regido, mas participarao apenas pela oportunidade de disputar jogos adicionais e
enfrentar equipes de outras areas, sem serem elegiveis para avango na competicdo nesses eventos.

As equipes podem verificar a que regido estdo designadas na pagina de Eventos FTC, procurando o nimero de sua
equipe. Equipes em regides que nao tém um parceiro afiliado local do programa, ou que estdo geograficamente
isoladas em sua regido natal podem trabalhar com a FIRST mandando um e-mail para ficteams@firstinspires.org para
ser designada a outra regido mais acessivel para avangar na competicéo.

Figura 4-1: Exibigdo das designacées de regido na pagina de Eventos FTC

+ Fram:
[ Region: |
& League Membership:
WAookl Year: 2022
i O The Wb

A progresséo do torneio FIRST Tech Challenge € mostrada na Figura 4-2. As equipes podem avangar a partir de
qualquer dos seus trés eventos de nivel de entrada: Seletivas (QT) e Torneios das Ligas (LT). As equipes sé podem
participar de uma liga por temporada. Observe a se¢do _14 Torneios de Jogos das Ligas (L) para mais detalhes
sobre os Torneios das Ligas. As equipes podem participar de mais de trés eventos de nivel de entrada, mas nado séo
elegiveis para avangar na competicdo a partir desses eventos.

Figura 4-2: Estrutura de avango em torneio

Seletiva

(Qm

Encontro da Liga Seletiva Super Seletiva* Ca:‘p?c’na:m FIRST
' (sam) oS Championship
o 8y IR (CMP)

Encontro da Liga Seletiva
(LM (Qm)

Encontro da Liga
(LM

*Eventos opcionais

As equipes podem avangar de suas Seletivas ou de um Torneio de sua Liga para uma Super Seletiva (SQT) ou
diretamente para um Campeonato Regional (RCMP). Super Seletivas (SQT) sdo um nivel opcional de avanco,
frequentemente usado em grandes regides que precisam de mais niveis de competicdo. As equipes podem participar
apenas de uma Super Seletiva.

O parceiro afiliado do programa determina o numero de equipes que irdo avangar em cada torneio de sua regio,
até chegar no Campeonato Regional. Colaboradores da Sede da F/IRST determinam o numero de equipes que irdo
avancgar de cada Campeonato Regional para o FIRST Championship.
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Se a equipe listada ja avangou ou € inelegivel para avangar na competicéo, a selecéo seguira a lista da Tabela 4-1 até
que todas as vagas de avango sejam preenchidas.

Tabela 4-1: Ordem de avango na competicédo

Divisdo Unica Divisdo Unica

Eventos com 4-8 Equipes \ Eventos com 29 Equipes sz e

0 Equipe Anfitria das Seletivas
1 1° lugar no Prémio Inspiragdo
2 Capitdo da Alianga 1° lugar no Evento
3 Parceiro da Alianga 1° lugar no Evento
4 1° lugar no Prémio Pensamento Criativo 1° lugar no Prémio Pensamento Criativo 2° lugar no Prémio Inspiragdo
5 Prémio Conexao/Motivagéo 3°lugar no Prémio Inspiracao 3° lugar no Prémio Inspiragdo
(se concedido)
-, ) . . Capitdo da Alianga 1° lugar
6 Capitédo da Al 20| Capitéo da Al 2°|
apitdo da Alianga 2° lugar apitéo da Alianga 2° lugar divisdo do finalistas
7 Prémio Design/Controle/Inovagdo 1° lugar no Prémio Pensamento Criativo 1° lugar no Prémio Pensamento Criativo.
. I . I Parceiro da Alianga 1° lugar
0 0
8 Parceiro da Alianga 2° lugar Parceiro da Alianga 2° lugar diviso de finalistas
9 1° lugar no Prémio Conexao 1° lugar no Prémio Conexdo
- . o Capitéo da Alianga 2° lugar
10 Capitdo da Alianga 3° lugar divisdo vencedora
" 1° lugar no Prémio Inovacéo 1° lugar no Prémio Inovacgdo
12 Parceiro da Alianga 3° lugar Capitdo da Ah%?\?iaséz o lugar, finalista
13 1° lugar no Prémio Controle 1° lugar no Prémio Controle
14 1° lugar no Prémio Motivagéo 1° lugar no Prémio Motivagéo
15 1° lugar no Prémio Design 1° lugar no Prémio Design
16 Préxima equipe mais bem classificada Parceiro da Alianga 2° lugar
que ainda ndo avangou divisdo vencedora
17 Préxima equipe mais bem classificada Parceiro da Alianga 2° lugar, finalista
que ainda ndo avangou diviséo
1% Préxima equipe mais bem classificada Prom(rgoo ep:rs?rlr:llgar:;asl)s alto Proxn(rgg epgf'r::ga?;i')s alto
que ainda ndo avangou que ainda ndo avangou Que ainda n&o avangou
19+ Préxima equipe mais bem classificada Proxmz:ggliﬁz;n:; l;?/r:nté:jsmcada
que ainda ndo avangou divisdo vencedora
Préxima equipe mais bem classificada
20** que ainda n&o avangou,
divisdo de finalistas

*A critério do parceiro afiliado do programa, pode ser concedido um avango a equipe anfitrid das Seletivas (QT). A equipe ainda devera
competir em outro torneio na regiéo.

**Se a selegdo para avancgar na competicédo for além da 20? posicéo, as linhas 18-20 serdo repetidas conforme necessario.

©
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5 Regras do Evento (E)

Esta se¢&o inclui regras gerais que se aplicam desde o inicio da programagéo publica, quando as equipes chegam, até
o final do evento, com a saida do local. Sdo regras abrangentes destinadas a promover uma experiéncia organizada e
segura para todos os participantes. O diretor do evento pode especificar restricbes adicionais além das listadas aqui
com base nos requisitos do local do evento.

A seguranga é sempre primordial, € muitas regras tém o objetivo de estabelecer
normas em cada evento que reduzam o risco de lesdes para todos os participantes.

O diretor do evento tem o poder de decis&o final para todas as questoes
relacionadas a seguranga em um local.

As regras abaixo se aplicam durante todo o evento, desde o inicio da programagao publica, quando as equipes
chegam, até o final do evento, com a saida do local.

Aviso geral sobre violagbes: a violagdo de qualquer Regra _do Evento (E) resultara em uma adverténcia verbal.
Violagbes graves ou subsequentes seréo tratadas pelo ARBITRO-Chefe, pelo Supervisor de INSPECAO DE
ROBOS (LRI) e/ou pelo diretor do evento e podem resultar na desclassificagdo da equipe de PARTIDAS e
premiagdes. Comportamentos ilicitos ndo serdo tolerados e resultardo na remogé&o dos individuos envolvidos
e/ou desclassificagdo da equipe do evento.

Violagbes adicionais especificas de cada regra, se aplicaveis, estéo listadas na regra correspondente.

E101 *Seguranca pessoal vem em primeiro lugar. Todos os membros da equipe devem considerar as
seguintes praticas de seguranga durante todo o evento conforme descritas a seguir.

A. Usar 6culos de seguranga ou 6culos especiais com protecéo lateral (aprovados pela ANSI, listados pela
UL, classificados pela CE EN166, certificados pela AS/NZS ou classificados pela CSA) enquanto
estiverem dentro e ao redor da ARENA de jogo ou na area dos pits. E preferivel usar 6culos de
seguranca transparentes ou levemente fumé. Oculos escuros s&o permitidos para individuos que
precisam deles e ndo requerem uma solicitagdo de acomodacéo especifica. Os Unicos casos em que as
equipes ndo sio obrigadas a usar 6culos de protegao séo nos primeiros 10 minutos do processo de
descarga no evento € nos primeiros 10 minutos em que os pits séo abertos todos os dias do evento,
desde que as equipes nao estejam trabalhando no ROBO ou montando o pit.

B. Usar sapatos fechados na frente e atras.

C. Controlar os riscos de emaranhamento amarrando os cabelos compridos e removendo outras
decoragdes pendentes, incluindo corddes, roupas de torcida e anéis, conforme necessario,
enquanto estiverem trabalhando em um ROBO ou em torno dele ou de materiais ou ferramentas
relacionados a ele.

Usar roupas apropriadas.

Andar no local do evento.

Cumprir os requisitos de saude e seguranga especificados pelo governo e pelo local do evento (por
exemplo, uso de mascara).

mnmo

As equipes sdo responsaveis por trazer seus préprios equipamentos de protecéo individual.

Para obter mais informagdes sobre seguranga nos eventos da FIRST, consulte o Manual de Seguranca
da FIRST.
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*Seja um profissional gentil. Todos os participantes devem ser gentis e profissionais em todos os
momentos em que estiverem participando de um evento do FIRST Tech Challenge. Comportamentos
grosseiros com qualquer participante nao serdo tolerados.

Exemplos de comportamento inapropriado incluem, entre outros, os comportamentos a seguir:

A. uso de linguagem ofensiva ou outra conduta indelicada em relagéo a alguém;

B. bloguear intencionalmente a visdo de outros participantes ou espectadores por um periodo
prolongado (membros da equipe segurando momentaneamente cartazes da equipe enquanto
torcem n&o é considerado uma violagao desta regra); e

C. interferir ou bloquear os recursos de sensoriamento remoto de um ROBO ou da
ARENA enquanto estiver em areas de acesso aberto aos espectadores.

Exemplos de recursos de sensoriamento remoto incluem, entre outros, sistemas de
visdo, telémetros acusticos, sonares e sensores de proximidade por infravermelho.

O uso de imagens que, para um observador razoavelmente experiente, imitem as
AprilTags empregadas na ARENA é uma violagido dessa regra.

Exemplos de comportamentos particularmente reprovaveis que podem resultar na
expulsdo do evento incluem, entre outros, os seguintes:
A. agredir, por exemplo, jogando algo que atinja outra pessoa (mesmo
que néo seja intencional);
B. ameacar, por exemplo, dizendo algo como "se vocé néo reverter essa decisao,
vou fazer vocé se arrepender”;
C. assediar por exemplo, importunar alguém sem nenhuma informag&o nova depois que
uma decisao foi tomada ou uma pergunta foi respondida;
D. fazer bullying, por exemplo, usar linguagem corporal ou verbal para fazer com que
outra pessoa se sinta inadequada ou em perigo;
E. insultar, por exemplo, dizer a alguém que ele ndo merece fazer parte de uma equipe;
F. falar palavrées direcionados a outra pessoa (versus xingar em voz baixa ou
falar sozinho); e
G. gritar com outra(s) pessoa(s) por raiva ou frustragéo.

*Criangas devem estar acompanhadas por adultos. Criangas menores de 12 anos devem estar sempre
acompanhadas por um adulto nos pits.

*Respeite o local do evento. As equipes ndo podem danificar o local do evento de forma alguma, incluindo,
entre outros, arquibancadas, pisos, paredes e grades. Isso inclui jogar brindes da equipe no chéo, incluindo
doces, panfletos e adesivos.

*Equipes devem fazer o check-in. Um membro adulto da equipe deve fazer o check-in no local de
Administracdo do Pit ou no local de check-in designado, no maximo 45 minutos antes do inicio das PARTIDAS
Classificatérias, a menos que haja especificagdo em contrario ou aprovagao do diretor do evento.

Violagédo: A nédo realizag&o do check-in pode resultar na ndo participagdo da equipe no evento.

*Recursos do evento sdo apenas para as equipes que irdo competir. Somente as equipes inscritas em um
evento podem usar a ARENA de competicdo, a ARENA de treino e a inspec¢é@o desse evento, a menos que haja
pré-aprovagao do diretor do evento ou do parceiro afiliado do programa. As equipes anfitrids que fornecerem
elementos para a ARENA de treino e/ou recursos para a oficina mecanica poderao utiliza-los, porém, as
equipes inscritas nesse evento deverao ter prioridade.
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*Treinos somente quando/onde for permitido. As equipes s6 poder&o treinar com seu ROBO no espaco do
seu proéprio pit, nas areas do evento reservadas para treino, ou durante uma PARTIDA de treino.

As equipes ndo podem montar seu proprio equipamento de treino fora de seu pit, em
outras areas do local do evento. Ao treinar no pit, a seguranga deve continuar sendo a
principal prioridade. Se o diretor do evento determinar que a maneira que um treino
esta sendo realizado nos pits ndo é segura ou interfere na atividade nos pits ou
corredores adjacentes, a equipe devera interromper o treino.

*Trabalhe somente em areas designadas. No local do evento, as equipes sé poderao produzir ITENS
FABRICADOS da seguinte forma:

A. dentro do seu pit;

B. na area do pit de outra equipe com a permissao dessa equipe;

C. enquanto estiver na fila para uma PARTIDA ou para a ARENA de Treino (devido a restricdes de
espaco, é necessario um controle extra em relagdo a segurancga);

D. qualquer area designada pela equipe do evento (por exemplo, area dos pits das eliminatérias); ou

E. conforme permitido nas oficinas mecénicas disponiveis para todas as equipes.

*Algumas coisas nao devem ser usadas em eventos. Nao traga nem use os seguintes itens:

skates;

'hoverboards';

drones;

tanques de gas engarrafado (por exemplo, hélio);

dispositivos barulhentos, como apitos e/ou buzinas;

walkie-talkies;

scooters, exceto aquelas usadas para locomogéo de pessoas com necessidades especiais.

G@mMmMOoODOw>

*Nao contrate servigos adicionais. Nao contrate servigos de energia, acesso a Internet ou linhas telefénicas
dos provedores de servigos do evento nem tente usar as conexdes de Internet do local reservadas para fins de
evento (por exemplo, para o software de gerenciamento de eventos FIRST ou web casting).

*Nao venda nada. As equipes ndo podem realizar vendas em um evento. Isso inclui, entre outros, rifas,
alimentos, bonés, camisetas, doces, agua, refrigerantes, frutas ou qualquer produto promocional, a menos que
haja permisséo especifica do diretor do evento.

*O evento da FIRST pode ser barulhento, mas com restricées. Nao convide ou traga bandas ao vivo para
tocar na plateia. Nao toque musica alta.

*Pendure os banners com cuidado. Seja respeitoso ao pendurar seus banners.

n&o cubra nem mova os cartazes ou placas de outras equipes ou patrocinadores ja instalados;
compartilhe o espaco disponivel de forma justa com outras equipes;

nao obstrua a visdo dos espectadores;

obtenha permissao do diretor do evento antes de pendurar banners fora de seu pit;

pendure cartazes e banners de maneira segura;

os banners pendurados fora dos pits das equipes ndo devem ser maiores do que 25 pés? (2,3 m2?).

mTmoow >

Aconselhamos que as equipes tragam bandeiras e/ou cartazes da equipe para
serem exibidas em seus pits e/ou na ARENA.
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Respeite as regras especificas do local com relagéo a localizagdo dos cartazes e aos
métodos de colocagéo. Ao final do evento, remova com seguranga todos os cartazes e
tudo o que foi usado para pendura-los (fita, barbante etc.).

*Limite o tamanho da bandeira e do mastro usados na ARENA. As bandeiras e os mastros ndo podem
ter tamanho e peso excessivos se forem usados ao redor da ARENA.

' Como diretriz, bandeiras apropriadas tém menos de 3 pés por 5 pés (~91 cm por 152 cm)
e pesam menos de 2 libras (~907g). Os mastros de bandeira considerados razoaveis ndo
podem ter mais de 8 pés (243 cm) de comprimento e devem pesar menos de 3 libras
(~1360g9).

*Proibido armas de fogo ou outras armas. Armas de fogo ou outras armas s&o proibidas em todos os eventos
da FIRST e em todos os programas da FIRST , incluindo, dentre outros, todos os eventos oficiais da FIRST
publicados aqui. Essa regra inclui armas de brinquedo ou de simulagéo que parecem ser reais. Essa politica
n&o se aplica a policiais ou a equipe de seguranca do local.

*Inspegdo necessaria para acesso a ARENA de treino. Uma equipe s6 podera usar uma ARENA de treino
com um ROBO que tenha passado por uma inspegao inicial completa. Essa regra se aplica apenas a eventos
que nao utilizam horarios de inspeg¢do agendados.

*Nao grave. Os colaboradores ou voluntarios da FIRST no evento sem consentimento prévio. As equipes e
seus convidados ndo podem gravar interagdes com a equipe de apoio do evento da FIRST, ou com qualquer
outro individuo em um evento, sem o consentimento dessa pessoa. A equipe de apoio e os voluntarios do
evento da FIRST tém o poder de se retirar de uma interagdo em que estejam sendo gravados apos recusar o
consentimento.

As leis referentes a gravagao de conversas variam de estado para estado e de pais
para pais e, em alguns casos, a gravagdo sem consentimento pode ser considerada
crime. Introduzir a ideia de gravar uma conversa com a inten¢éo implicita de provar o
erro de alguém pode acirrar uma discusséo e provavelmente piorar o conflito.

Raramente, alguns eventos oferecem uma oficina mecéanica ou abrem o espaco de construgao da equipe anfitria,
durante horarios especificos (consulte a agenda publica do evento), para ajudar as equipes com o reparo e a fabricagéo
de seu ROBO. As oficinas mecanicas geralmente sao patrocinadas pela organizacao anfitria local. Na maioria dos casos,
a oficina mecénica fica no local e é facilmente acessivel a todas as equipes. Todas as equipes da competicdo devem ter
acesso aos Mesmos recursos.

E301

*Proibido comunicacdo sem fio (wireless). As equipes ndo podem configurar sua propria
comunicacao sem fio Wi-Fi (802.11a/b/g/n/ac/ax/be) (por exemplo, pontos de acesso ou redes ad-hoc),
Bluetooth ou qualquer outro sistema de comunicacéo que use 2,4 GHz ou 5 GHz sem fio no local do
evento.

Um sinal de Wi-Fi criado por um dispositivo celular, camera, smart TV etc. é
considerado um ponto de acesso.

Algumas smart TVs tém pontos de acesso ativados por padréo de fabrica.
Certifique-se de que a funcionalidade esteja desativada em todas as televisées
trazidas para o evento.

O Bluetooth usa frequéncias de 2,4 GHz para se comunicar, o que pode interferir
nos sistemas do local do evento e dos ROBOS.
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Muitos brinquedos de controle remoto (incluindo drones, veiculos sem fio, sistemas
FPV) usam comunicagdes de 2,4 GHz e 5 GHz. Nao opere esses equipamentos no
local do evento.

E302 *Nao interfira nas redes sem fio. Os participantes ndo podem interferir, tentar interferir ou tentar se conectar
com a rede sem fio de qualquer outra equipe ou da FIRST sem permissao expressa.

Durante o evento, recomenda-se que as equipes denunciem suspeitas de
vulnerabilidades de seguranca da rede wi-fi para o Responsavel Técnico da FIRST
(FTA) ou diretor do evento. Apds o evento, a recomendagéo € que enviem um e-mail
para a FIRST (fictech@firstinspires.org ) para denunciar algum problema suspeito
relacionado.

Violacéo: Violagbes subsequentes podem levar a expulséo do evento e/ou a acbes legais com base nas leis aplicaveis.

Alguns eventos de grande porte (frequentemente eventos de varios dias) podem estabelecer prazos especificos,
publicados no cronograma do evento, nos quais as equipes sido convidadas a colocar seus ROBOS e
equipamentos em seus pits antes de serem abertos oficialmente.

Esse processo de descarga de materiais pode ser estressante para as equipes e os voluntarios. Porém, isso pode ser
atenuado com preparagao e planejamento. Imprevistos, como transito ou condi¢des climaticas, podem alterar o horario
de chegada programado de uma equipe, dificultando o processo. As coisas mais importantes que uma equipe deve
lembrar séo a seguranga, a gentileza e o profissionalismo. As equipes cujo processo de descarga de materiais no local
do evento for tranquilo e facil podem consultar outras para ver se podem ajuda-las e, assim, tornar essa experiéncia o
mais positiva possivel.

O pit da equipe é o espago designado para ela, medindo geralmente de 10 pés por 10 pés por 10 pés (~3mx3 mx 3
m). Nesse espaco, a equipe pode trabalhar em seu ROBO. Cada equipe recebe um espaco de pit demarcado com seu
numero. Isso ajuda os membros da equipe, juizes e visitantes a encontrar as equipes com facilidade. Os espagos dos
pits podem variar de acordo com as restricdes de tamanho do local da competigao.

A area dos pits refere-se a area geral onde estéo Iocalizadqs os pits das equipes. Essa area abrange os corredores
entre os pits, a administragéo dos pits, a inspegdo de ROBOS, a ARENA de treino ou outras areas onde os ROBOS
possam estar ativos ou sendo ajustados. Todas as regras dos pits se aplicam a area total dos pits.

Limitagdes adicionais além das listadas abaixo podem ser impostas pelo diretor do evento, mas devem ser
claramente comunicadas pelo menos 48 horas antes do horario de inicio do evento e aplicadas a todas as equipes de
forma justa. Os pits das equipes podem ou n&o ter uma mesa e uma tomada elétrica disponiveis. Se n&o houver
tomadas individuais para a equipe, o local devera fornecer acesso a tomadas que possam ser usadas pela equipe na
area dos pits para o carregamento de baterias. A energia pode ndo estar disponivel durante a noite em um evento de
varios dias.

As equipes, os voluntarios, os colaboradores da FIRST e os convidados passam muito tempo nos pits. Conhega as
outras equipes e se ajudem quando puderem. O tempo é curto e a ajuda muitas vezes esta "ao lado", nos pits das
equipes adjacentes.

Maquinas pequenas, de bancada, com protecbes adequadas, sdo permitidas nos pits das equipes. Maquinas
"pequenas" sdo aquelas que podem ser facilmente levantadas por uma pessoa e os exemplos incluem, entre outros,
impressoras 3D, pequenas serras de fita, pequenas furadeiras de bancada, fresadoras CNC de mesa e lixadeiras.
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*Pits nao estdo disponiveis se estiverem fechados. As equipes ndo podem acessar a area dos pits fora do
designado.

*Permaneca em seu pit. As equipes ndo podem permitir que seus materiais ultrapassem o limite de seu
proéprio pit (incluindo a passagem de cabos de energia ou internet do pit da equipe para qualquer outra area)
nem podem trocar de pit com outras equipes e nem se deslocar para pits vazios.

*Mantenha os corredores livres. Os corredores devem ser mantidos desobstruidos.

*Proibido faiscas. Ferramentas que langam faiscas ou produzem chamas abertas s&o proibidas.

Exemplos de ferramentas que violam essa regra incluem, mas n&o se limitam a
soldadores, esmerilhadeiras de bancada e angulares e magaricos a gas.

Violagédo: Todos os itens considerados perigosos ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor do
evento devem ser removidos.

*Nada muito grande. Ferramentas elétricas que ficam no chéo séo proibidas.

i Os exemplos incluem, entre outros, maquinas de furo de tamanho real e serras de fita.

Violacdo: Pedir-se-a as equipes que removam ou néo tragam ferramentas elétricas de chao. Todos os itens considerados perigosos ou
fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor do evento devem ser removidos.

*Proibido brasagem ou soldagem. A brasagem/soldagem é proibida.

Violacdo: Pedir-se-a as equipes que removam ou nédo tragam ferramentas de brasagem/soldagem. Todos os itens considerados
perigosos ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor do evento devem ser removidos.

*Soldagem somente com ferramentas especificas. A soldagem pode ser feita somente com um ferro/ pistola

Violacdo: Todos os itens considerados perigosos ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor do
evento devem ser removidos.

*Estruturas devem ser seguras. As equipes ndo podem construir nenhuma estrutura que comporte o peso
de pessoas ou armazene itens na parte superior. As estruturas ndo podem bloquear ou inibir os sistemas de
sprinklers contra incéndio ou ser perigosas de outra forma.

Violagdo: Todos as estruturas de pits consideradas perigosas ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor
do evento devem ser removidas.

*Proteja os itens de identificagdo da equipe. Os cartazes, bandeiras e exposi¢cdes da equipe devem ser
montados de forma segura na estrutura do pit.

Violagdo: Todos as estruturas de pits consideradas perigosas ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor
do evento devem ser removidas.

*Use aerossol ou outros produtos quimicos com fumaga nociva somente em areas aprovadas. Qualquer
aerossol ou produto quimico que produza fumaga ou particulas em spray nocivas s6 deve ser usado em areas
aprovadas. Nem todos os locais permitirdo o uso desses produtos em qualquer area.

Violacdo: Todos os itens considerados perigosos ou fora das especificagbes pela equipe de apoio da FIRST e/ou pelo diretor do
evento devem ser removidos.
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A maioria das equipes usa carrinhos para transportar seu ROBO durante o evento. Os carrinhos néo s&o obrigatérios,
mas s30 altamente recomendados (para minimizar o risco de distensdes musculares, queda de ROBOS e outros
perigos). Além das regras listadas abaixo, recomendamos fortemente que as equipes coloquem seu nimero no
carrinho, consultem o Manual de Seguranca da FIRST para ver técnicas de como levantar o ROBO e pratiquem
colocar e retirar o ROBO do carrinho, para desenvolver uma rotina segura, rapida e eficiente.

E601 *Carrinhos devem ser seguros e faceis de usar. Os carrinhos devem ser faceis de controlar, manobrar e
nao oferecer risco aos espectadores.

E602 *Carrinhos nao devem ser muito grandes. Os carrinhos devem passar por uma porta padrdo de 30 polegadas
(76,2 cm).

E603 *Carrinhos nao podem ser estacionados em qualquer lugar. Os carrinhos devem permanecer no pit
da equipe (ou em outras areas designadas no local do evento) quando n&o estiverem em uso.

E604 *Proibido carrinhos barulhentos. Os carrinhos ndo podem ser equipados com musica ou outros dispositivos de
geragao de som.

E605 *Proibido carrinhos motorizados. Os carrinhos de transporte dos ROBOS nao podem usar propulsao elétrica.

Na maioria dos eventos, ha cerimbnias de abertura e encerramento para homenagear e demonstrar respeito aos
paises representados, patrocinadores, equipes, mentores, voluntarios e ganhadores de prémios. As cerimdnias
oferecem a todos a oportunidade de aplaudir coletivamente as tarefas realizadas de todos os participantes. Elas
também dao as equipes a chance de "conhecer" os voluntarios e outras pessoas e patrocinadores envolvidos no
evento. Os elementos da cerimdnia de encerramento estéo no final da maioria dos eventos e s&o integrados e
apresentados entre as PARTIDAS Eliminatérias.

Na ceriménia de premiagdo, a FIRST entrega troféus e medalhas as equipes que se destacaram. Recomenda-se que
todos os membros da equipe comparegam as cerimbnias, sejam pontuais e demonstrem gratiddo aos voluntarios que
participaram do evento.

E701 *Siléncio nos pits durante as cerimoénias. Nas cerimonias, exceto durante as PARTIDAS Eliminatérias, os
membros da equipe ndo podem:

A. usar ferramentas elétricas;

B. usar ferramentas manuais barulhentas (martelos, serras, etc.);

C. gritar, berrar ou falar alto, a menos que seja uma demonstragéo de aprovagéo durante uma
atividade cerimonial.

E702 *Limite de 5 pessoas no pit durante as cerimdnias. Nao é permitida a presenga de mais de 5 membros da
equipe nos pits enquanto as ceriménias estdo acontecendo, exceto durante PARTIDAS Eliminatérias. Cada
equipe deve ter pelo menos um representante observando as cerimdnias que sera responsavel por transmitir
informagdes importantes para toda a equipe.

Sugerimos que todas as equipes tenham o maior nimero possivel de pessoas nas
arquibancadas para as ceriménias. Isso é importante para celebrar todos os que sdo
reconhecidos durante as ceriménias, mas também para ouvir informagées importantes
dos organizadores no dia do evento, que podem ser essenciais para a sua equipe.

E703 *Seja respeitoso durante os hinos. Os membros da equipe, inclusive os que permanecerem nos pits, devem
ter um comportamento pacifico durante a apresentacdo de todos os hinos nacionais. Tradicionalmente, os
membros da equipe ficam de frente para a bandeira, tiram os chapéus e cantam junto ou mantém um siléncio
respeitoso durante os hinos de todas as nagbes presentes no evento. Se os membros da equipe desejarem se
abster, eles tém o direito de fazé-lo, desde que permanegam em siléncio e n&o perturbem.
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E801 *Proibido guardar assentos. As equipes ndo tém permissio para guardar ou designar assentos para

membros da equipe que ndo os estejam usando ativamente.

As equipes ndo podem pendurar faixas ou fitas ou guardar assentos de outra forma. (A
equipe de apoio do evento removera e descartara todas as faixas, cordas, etc., usadas
para guardar assentos). Revezem-se nas arquibancadas/plateias se os assentos forem
limitados. Se houver um problema de aglomeragéo, pedimos a gentileza de sair apés a
PARTIDA da sua equipe e retornar mais tarde, se possivel.

O diretor do evento podera reservar assentos para os participantes que precisem de
assentos acessiveis, para determinados voluntarios ou para garantir que as equipes
nas eliminatérias tenham assentos para assistir ao jogo de suas equipes.

E802 *Nao jogue objetos das arquibancadas. Objetos ndo podem ser arremessados dos assentos da plateia.

©
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6 Prémios (A)

O FIRST Tech Challenge celebra o entusiasmo da competicdo dentro e fora da ARENA. Por meio dos prémios a seguir,
celebramos os FIRST Core Values que nos tornam muito #maisquerobds. Observe que diferentes tipos ou tamanhos de
eventos (por exemplo, Torneios das Ligas, Campeonato Regional, FIRST Championship) podem oferecer diferentes
conjuntos de prémios. Nem todos os prémios sdo entregues em todos os eventos do FIRST Tech Challenge. Nenhum
prémio & entregue nos Encontros das Ligas, consulte a se¢do 14 Torneios de Jogos das Ligas (L). Detalhes
adicionais por tipo de evento estdo disponiveis has se¢des abaixo.

Os prémios avaliados pelos juizes s&o definidos pelos voluntarios da comunidade, que se preparam para o evento
com treinamento e certificagdo completos. Ha dois cargos de voluntarios importantes que participam do processo de
avaliagdo em um evento:

« JUIZES - relinem-se com as equipes para conhecer e celebrar a jornada e as realizagdes Unicas de cada
equipe e avalia-las em relagdo aos requisitos do pr(’%-mio. Os JUIZES interagem com os ALUNOS durante o
processo de entrevista e nos pits. Em grupo, os JUIZES determinam as equipes que recebem prémios nos
eventos.

« JUIZ Chefe Geral (JA) - treina, orienta e supervisiona os JUIZES durante todo o evento. Os JUIZES Chefe
Gerais supervisionam os processos e procedimentos de avaliagéo para garantir que estejam de acordo com as
diretrizes de avaliagdo do FIRST Tech Challenge.

A avaliagédo do FIRST Tech Challenge é realizada de duas maneiras. A maioria dos eventos tera avaliagdo presencial
("tradicional") junto com os jogos presenciais padrao. A segunda maneira € o formato hibrido, que tem jogos
presenciais, mas a avaliagdo é feita remotamente antes dos jogos presenciais. Este manual descrevera principalmente
o processo tradicional de avaliagéo presencial. O processo de avaliagdo remota segue os mesmos padrdes e requisitos
gerais de avaliagdo, mas as entrevistas s&o realizadas online e ndo s&o necessarios encontros presenciais.

As equipes também podem ler os Manuais dos Juizes e do Juiz Chefe Geral para obter mais entendimento sobre o
processo de avaliagido completo.

6.1 Visao Geral e Cronograma dos Prémios Avaliados pelos Juizes

A maioria dos prémios do FIRST Tech Challenge se enquadra em duas categorias amplas: Maquina, Criatividade e
Inovagao (MCI),
e Atributos da Equipe (TA), com dois prémios especiais adicionais: Inspiracédo e Pensamento Criativo (Figura 6-1).

Figura 6-1: Hierarquia de prémios

Prémio Inspiracao

Magquina, Criatividade e Inovacdo Atributos da Equipe
(Mci) ]

Préemio
Penzamento

Criativa
— ]

pramio || Prémio || Prémio
Design || Controle || Inovagao
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- Os prémios MCI reconhecem as realizagbes técnicas das equipes no planejamento, design,
construcéo, operagao e controle de seus ROBOS.

- Os prémios TA reconhecem as equipes que desenvolveram fortes parcerias com sua comunidade. Isso
inclui o recrutamento de membros, a arrecadacéo de fundos e os esfor¢os de divulgagao das equipes
para espalhar a mensagem da FIRST sobre os beneficios que podem advir do estudo de matematica,
ciéncias e tecnologia.

- O Prémio Pensamento Criativo reconhece as equipes que documentam com maestria o processo e o
produto de sua equipe usando seu PORTFOLIO.

- O Prémio Inspiragao reconhece as equipes que se destacam nas realizagées dos prémios MCI, TA e
Pensamento Criativo. Essa equipe € uma inspiragdo completa para os outros

Os JUIZES coletaréo informagdes das equipes por varios caminhos diferentes (Figura 6-2). Todas as equipes teréo a
oportunidade de enviar um PORTFOLIO escrito, que devera documentar aspectos de suas equipes que apoiem
diretamente os critérios de prémios avaliados pelos juizes ou informagées que eles desejem que os JUIZES considerem.
Sugerimos que todas as equipes se preparem para uma sessao de entrevista de avaliagdo, na qual a equipe pode fazer
uma apresentacao oral preparada para um pequeno painel de JUIZES sobre sua equipe, seguida de uma sessao de
perguntas e respostas. Apds o término de todos os painéis de avaliagdo, os JUIZES comparam as anotagées e podem
optar por um acompanhamento com as equipes na area dos pits durante a competicao e realizar entrevistas mais
informais. Os JUIZES também podem aceitar comentarios sobre as equipes presentes no evento de outros voluntarios
do evento, para ajudar a formar sua compreensao da equipe.

Figura 6-2: Fontes de informagé&o para Prémios Avaliados pelos Juizes
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Além das fontes de informagéo especificas que os JUIZES utilizam para avaliar as equipes, ha também fontes de
informag&o que sdo expressamente proibidas. Os JUIZES séo estritamente instruidos a considerar apenas as
informagdes do evento atual e ndo podem considerar informagdes fora do que viram ou ouviram no evento atual. Isso
significa que informagdes como desempenho anterior (bom ou ruim), conhecimento pessoal de uma equipe e fontes
externas como sites e midias sociais ndo sdo consideradas. Os JUIZES também n&o consideram o desempenho geral
do ROBO em um prémio, a menos que ele esteja especificamente listado como parte dos critérios de avaliacio exigidos
ou sugeridos.

Os prémios sdo um método utilizado pela FIRST para inspirar os ALUNOS e abrir seus olhos para a constru¢do de um
futuro melhor juntos. O processo de premiacdo deve promover uma interagéo positiva dos ALUNOS com ARBITROS
que sejam profissionais bem-sucedidos e que possam reconhecer as realizagdes dos estudantes e incentiva-los a
continuar aprendendo.

Todos os vencedores de prémios escolhidos pelos JUIZES s&o reconhecidos como exemplos positivos das diretrizes
do prémio, ndo necessariamente a "melhor" equipe.

As equipes podem participar da avaliagdo independente do status de ingpegéo de seu ROBO e sao elegiveis
para prémios mesmo que estejam participando do evento sem um ROBO.
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*Os PORTFOLIOS das equipes tém limites. As equipes tém a oportunidade de enviar um PORTFOLIO para ser
usado como parte do processo de avaliagdo. Nenhum outro conteludo impresso ou digital que ndo esteja
diretamente incluido neste documento sera analisado pelos JUIZES durante as deliberagdes. Os PORTFOLIOS
devem atender aos critérios conforme resumido adiante.

A.

@

moo

Devem consistir em 1 folha de rosto com o nimero da equipe e, opcionalmente: nome da equipe,
indice do PORTFOLIO, organizagées da equipe, patrocinadores, logotipo, lema e foto do ROBO

e/ou da equipe.

Nao ter mais do que 15 paginas de contelido avaliado (se estiver impresso frente e verso, 8 folhas de
papel, incluindo a folha de rosto).

Usar somente papel de tamanho Carta Americano (ANSI A) (8,5" x 11") ou A4 (210 x 297 mm).

Fonte minima de 10 pontos ou maior.

Se enviado digitalmente, o envio completo deve ter menos de 15 MB.

Nenhum contetido da folha de rosto sera usado pelos JUIZES para avaliar qualquer
critério de premiacéo. anlquer conteudo que ultrapasse as 15 paginas permitidas ndo
sera analisado pelos JUIZES.

Os JUIZES usam a folha de rosto para identificar a equipe associada ao PORTFOLIO.
As equipes que se esquecerem de incluir uma folha de rosto poderédo ser
desclassificadas da avaliagéo se os JUIZES nao conseguirem identificar a qual equipe o
PORTFOLIO esta associado.

Os requisitos minimos de fonte s&o usados para ajudar a garantir legibilidade minima.
As equipes devem considerar cuidadosamente o tamanho, a cor e o design grafico da
fonte ao criar o seu PORTFOLIO, para que todos os JUIZES possam ler o seu material.
As equipes cujas opgdes de design incluirem fontes pequenas ou texto de baixo
contraste em imagens néo serdo excluidas da deliberagdo, mas devem entender que
os JUIZES nao conseguirdo usar nada que ndo possam ler.

Os JUIZES nao abrirao, visualizardo ou usarao quaisquer links para outros
documentos, sites ou videos referenciados incluidos no PORTFOLIO.

As equipes podem usar recursos de redacgéo e pesq,uisa, incluindo Inteligéncia
Artificial (IA), para ajuda-las a compor seus PORTFOLIOS. Se forem usados recursos
de IA ou outros, eles devem ser creditados por meio de nota de rodapé ou nota final.

A102 *Os PORTFOLIOS devem ser enviados dentro do prazo, conforme solicitado. Para ser
considerado como parte do processo de avaliacéo, a equipe deve enviar seu PORTFOLIO conforme
as instrugdes do diretor do evento e dentro do prazo estabelecido. Se nenhuma outra instrugéo for
fornecida, as equipes devem apresentar uma cépia impressa de seu PORTFOLIO durante a
entrevista de avaliacao.

As instrucdes sobre quando e como as equipes devem enviar seus
PORTFOLIOS devem ser comunicadas pelo diretor do evento antes do evento.

Se as circunstancias impedirem uma equipe de seguir as instrugcdes de envio
do PORTFOLIO, o diretor do evento deve trabalhar com o JUIZ Chefe Geral
para fazer adaptagdes razoaveis para aceitar todos os PORTFOLIOS de
equipe, a menos que isso represente um 6nus indevido para o processo de
avaliagao.

A103 *As equipes devem participar de uma sessao de entrevista de avaliagdo. Para ser considerada
para qualquer prémio avaliado pelos juizes, a equipe deve comparecer a sessio de entrevista de
julgamento designada a ela.
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' As equipes devem ser informadas sobre o horario designado pelo diretor do evento ou

| pelo parceiro afiliado do programa antes do evento. Se houver um conflito de horarios

| ou se a equipe perder o horario da entrevista devido a circunstancias imprevistas, ela
devera trabalhar com o diretor do evento ou com o parceiro afiliado local do programa
para providenciar acomodagdes alternativas para uma entrevista de avaliagdo no
evento, se possivel.

*Leve os recursos certos para a entrevista de avaliagdo. As equipes que comparecerem no horario a
entrevista de avaliagido devem vir preparadas com o seguinte:

ndo minimo 2 ALUNOS representantes para equipes de 2 ALUNOS ou mais;

uma cépia do PORTFOLIO da equipe (opcional, envie conforme as instrucdes do diretor do evento);
itens de demonstracdo que podem incluir o ROBO da equipe (sugerido, mas opcional);

1 observador silencioso conforme A188 (opcional);

1 pessoa de apoio para atender as necessidades de acomodagéo conforme a regra A199 (opcional,
conforme necessario).

moow>

Sugerimos que as equipes tenham o maior nimero possivel de ALUNOS envolvidos
no processo da entrevista de avaliagéo.

Uma equipe nao precisa ter um ROBO para poder participar da avaliagdo ou para se
qualificar para os prémios avaliados pelos juizes. Se a equipe trouxer um ROBO para
apresentar aos JUIZES, ele nao precisa ser inspecionado, mas deve ser construido
conforme as regras de construgdo do F/IRST Tech Challenge da temporada atual e
projetado para disputar o jogo desta temporada.

*Todos tém o mesmo tempo de entrevista de avaliacao. Todas as equipes serdo agendadas para a mesma
entrevista de avaliagao com duragao minima de 10 minutos, com um minimo de 10 minutos reservados entre as
entrevistas de avaliagdo para que os JUIZES possam deliberar.

*O crondmetro da entrevista de avaliagdo comega quando a equipe comeg¢a. O crondmetro comega
depois que a equipe entrar na sala e quando ela comecgar a apresentagdo. As equipes que demorarem muito
para comegar serdo advertidas pelos JUIZES para que comecem imediatamente e, em seguida, o cronémetro
da entrevista de avaliagio sera iniciado, independente da prontidao da equipe em apresentacao.

As equipes devem entrar na sala e se preparar para comecar a falar de forma rapida.
O objetivo dessa regra é permitir que equipes grandes se alinhem e se orientem na
sala e que os JUIZES se apresentem e fornegam informagdes recordando o formato da
entrevista.

Nao tente abusar do cronémetro de inicio atrasado para montar o equipamento ou obter
qualquer outra vantagem.

*O tempo de apresentacao formal preparada nao deve ser interrompido. Os primeiros 5 minutos da
entrevista de avaliagdo sao reservados para que a equipe faga uma apresentacéo oral preparada, sem
interrupgdes, se assim desejar. O tempo ininterrupto de apresentacédo pode ser encerrado antecipadamente
pela equipe. Qualquer tempo restante deve ser uma conversa do tipo pergunta e resposta com os ALUNOS
liderada pelos

JUIZES.

*Um adulto observador silencioso é bem-vindo. Um mentor adulto pode participar da sessdo de avaliagéo e
estar presente em qualquer interacdo entre os ARBITROS e os ALUNOS membros da equipe. O observador
adulto nao podera interagir ou dar orientagées ativamente durante qualquer interacéo entre os ARBITROS e os
ALUNOS membros da equipe.
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O objetivo do adulto observador silencioso € proporcionar confianga silenciosa aos
ALUNOS membros da equipe que se apresentam em um ambiente desconhecido com
pessoas novas. O adulto observador também pode fornecer orientagéo e feedback a
sua equipe apos a conclusao da entrevista de avaliagéo e fora do espago de avaliagdo

A109 *Serao feitas acomodacdes para tradutores para as equipes que precisarem. As equipes que precisarem
usar um tradutor para se comunicar com o painel de JUIZES poderao providenciar um se o idioma nativo da
equipe nao corresponder ao idioma do local do evento que forneceu os JUIZES. Isso inclui linguagem de sinais
ou outra tecnologia adaptativa. As equipes que pretendem participar da entrevista com a ajuda de um tradutor
devem trabalhar com o diretor do evento com antecedéncia para solicitar um tempo adicional de entrevista de 2
a 5 minutos. O tradutor pode ser um adulto que nao seja o observador silencioso em A108.

A110 *Proibido gravacao de video ou audio durante a entrevista de avaliagdo. Além das restricbes da E117, as

equipes ndo poderédo gravar nenhum video ou audio durante a entrevista de avaliacéo.

A111 *O numero de prémios concedidos varia de acordo com o tamanho do evento. O nimero total de
prémios concedidos é baseado no numero de equipes que fizeram check-in no evento. Nem todos os
prémios sdo concedidos em todas as competi¢cdes. Verifique os Manuais do Juiz e do Juiz Chefe Geral para

obter detalhes exatos.

Tabela 6-1: Total de prémios avaliados pelos juizes disponiveis com base em todas as equipes participantes do evento
Numero Total de Prémios para as Equipes Participantes

Prémio 4-10 equipes 11-20 Equipes 21-40 Equipes 41-64 Equipes
1° lugar 1° lugar 1° lugar
Prémio Inspiragao 1° lugar 20 lugar 2° lugar 2° lugar
9 3° lugar 3° lugar
1° lugar 1° lugar
Prémio Pensamento Criativo 1° lugar 1° lugar 20 lugar 2° lugar
U9 (3 lugar)
1° lugar
£ Prémio Conexao 1° lugar 1° lugar 2° lugar
8 1° lugar (2° lugar) (3° lugar)
g (1 Prémio TA sera dado) 1° lugar 1° lugar
a Prémio Motivacao 1° lugar (2 Iugar) 2° lugar
g (3° lugar)
o 1° lugar
Prémio Design 1° lugar 1° lugar 2° lugar
5 (2° lugar) (3 lugar)
2 1° lugar 1° lugar 1° lugar
K] Prémio Inovagao (1 Prémio MCI sera 1° lugar (2 Iugar) 2° lugar
‘5 dado) 9 (3° lugar)
* 1° lugar 1° lugar
Prémio Controle 1° lugar 2° lugar
(2° lugar) (3 lugar)

*Prémios discricionarios

Consulte a segdo 13.7 Eventos de Divisdo Dupla, para a versdo adaptada dessa
regra para esse formato.
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A112 *O feedback da avaliagao é fornecido a todas as equipes. Todas as equipes receberao feedback da sesséo
de entrevista de avaliagdo. Os JUIZES preenchem um formulario imediatamente apds a entrevista com base em
sua impressao inicial da equipe. Esse formulario de feedback n&o é usado durante as deliberagdes e néo inclui
nenhum feedback atualizado com base em interagées posteriores dos JUIZES com a equipe.

O formulario de feedback sera devolvido com o PORTFOLIO em avaliagées
presenciais ou o Técnico Lider/Mentor 1 recebera acesso a uma versao digital apos
0 evento, no caso de avaliagdo remota.

A113 *As equipes s6 sao elegiveis para ganhar o Prémio Inspiragao em sua prépria regido. As equipes s6
poderéo ser consideradas para o Prémio Inspiragédo (1°,2° ou 3° lugar) quando competirem em um torneio dentro
de sua prépria regiao.

A114 *As equipes ndo podem ganhar o Prémio Inspiragdo em varias Seletivas ou Torneios das Ligas. As
equipes s6 se qualificam para ganhar o 1° lugar no Prémio Inspiragdo uma vez por temporada em qualquer
Seletiva ou Torneio da Liga. As equipes que conquistaram 1° lugar no Prémio Inspiragdo néo poderéo ser
consideradas para o 1°,2° ou 3° lugar no Prémio Inspiragdo em Seletivas ou Torneios da Liga subsequentes.

6.2 Descricoes dos Prémios Avaliados pelos Juizes

6.2.1 Prémio Inspiragao

Para receber esse prémio, a Equipe deve ser uma equipe modelo e uma excelente embaixadora dos programas da
FIRST.

A Equipe que recebe esse prémio é uma forte candidata a muitos outros prémios avaliados pelos juizes e sabe
demonstrar o Gracious Professionalism durante a competicao.

O vencedor desse Prémio é uma inspiragao para outras equipes, agindo com Gracious Professionalism ® dentro e fora
da ARENA do jogo. A equipe vencedora € aquela que compartilha suas experiéncias, entusiasmo e conhecimento com
outras equipes, patrocinadores, a comunidade e os JUIZES. A Equipe vencedora deste prémio é aquela que trabalha
em conjunto e que teve um excelente desempenho na tarefa de projetar e construir o ROBO.

Tabela 6-2: Critérios do Prémio Inspiragdo

Critérios do Prémio Inspiragao
A equipe deve enviar um PORTFOLIO, que deve incluir contetido de engenharia,
informacdes sobre a equipe e um plano da equipe. O PORTFOLIO deve ser de alta
Exigido 1| qualidade, bem pensado,
MINUCIOSO e conciso.

O Prémio Inspiracao celebra as qualidades principais dentre todos os prémios avaliados
pelos juizes. Uma equipe

deve ser um forte candidata a pelo menos um prémio em cada uma das seguintes
categorias de prémios avaliados

pelos juizes:

Exigido 2 A. Prémios Maquina, Criatividade e Inovagao,
B. Prémios Atributos da Equipe e
C. Prémio Pensamento Criativo
Exigido 3| A sesséao de entrevista de avaliagdo da equipe deve ser profissional e interessante.
. A equipe deve ser capaz de discutir, demonstrar, exibir, documentar ou de outra forma
Sugerido 4

fornecer informacdes detalhadas para fundamentar as informagées do PORTFOLIO.
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6.2.2 Prémio Pensamento Criativo
Removendo obstaculos de engenharia através do pensamento criativo.

Este prémio avaliado pelos juizes é entregue a equipe que melhor reflete a jornada do projeto de engenharia vivenciada
durante a fase de construgéo da temporada. O contetido de engenharia do PORTFOLIO ¢é a principal referéncia para
ajudar os JUIZES a identificar a equipe que mais merece esse prémio. Além disso, o contetido de engenharia da equipe
deve se concentrar na fase de desenvolvimento do projeto e construgédo do ROBO.

A equipe deve ser capaz de compartilhar ou fornecer informacgdes detalhadas adicionais que sejam uteis para os
JUIZES. Isso pode incluir descrigdes da ciéncia e da matematica por tras do design do ROBO e das estratégias de jogo,
os projetos, rascunhos, tarefas realizadas e oportunidades de aprimoramento.

Tabela 6-3: Critérios do Prémio Pensamento Criativo

Critérios do Prémio Pensamento Criativo

A equipe deve enviar um PORTFOLIO, que deve ter contetido de engenharia,
inclusive:

A. evidéncias do uso do processo de engenharia;

B. aprendizados;

C. analise de perde-e-ganha/analise de custo-beneficio; e/ou
D. analise matematica usada para tomar decisdées no projeto.

Exigido 1

A equipe deve ser capaz de falar sobre o contetido de engenharia contido em seu PORTFOLIO
durante a entrevista de avaliagéo e/ou entrevistas nos pits.

O PORTFOLIO da equipe pode incluir informagées sobre recursos de habilidades técnicas,
inclusive:

A. como a equipe adquire novos mentores;

Exigido 2

Sugerido 3 )

B. como a equipe aprende com seus mentores; e/ou

C. plano de desenvolvimento para que os membros da equipe aprendam novas habilidades.
Sugerido 4| Organizar as informagées do PORTFOLIO de maneira clara e intuitiva.

6.2.3 Prémio Conexao
Conectando os pontos entre a comunidade, a FIRST e a diversidade do mundo da engenharia.

Este prémio avaliado pelos juizes é entregue a equipe que se conecta a comunidade local de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica (STEM). Uma verdadeira equipe da FIRST é mais do que a soma de suas partes e reconhece
que o envolvimento da comunidade STEM local desempenha um papel essencial para seu sucesso. A ganhadora desse
prémio é reconhecida por ajudar a comunidade a entender a FIRST, o FIRST Tech Challenge e a equipe em si. A equipe
que ganha o Prémio Conex&o busca e recruta ativamente engenheiros e explora as oportunidades disponiveis no mundo
da engenharia, ciéncia e tecnologia. Essa equipe possui um plano de equipe claro e identificou etapas para atingir seus
objetivos. Um PORTFOLIO nao é necessario para esse prémio.

Tabela 6-4: Critérios do Prémio Conex&do

Critérios do Prémio Conexao

1 A equipe deve descrever, exibir ou documentar um plano de equipe que abranja o seguinte:

A. o0s objetivos da equipe para o desenvolvimento das habilidades de seus membros; e
B. as etapas que a equipe ja cumpriu ou ira cumprir para alcangar esses objetivos.

Exigido
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Critérios do Prémio Conexao

Fornecer exemplos claros de desenvolvimento de conexdes pessoais ou virtuais com individuos na

Sugerido 2 . o .
9 comunidade de engenharia, ciéncia ou tecnologia.

Fornecer exemplos claros de como ela se envolve ativamente com a comunidade de engenharia para

Sugerido 3
ugen ajuda-los a entender a FIRST, o FIRST Tech Challenge e a propria equipe.

6.2.4 Prémio Motivagao
Incentivando outras pessoas a adotar a cultura STEM por meio da FIRST!

A equipe vencedora abraca a cultura da F/IRST e mostra claramente o que significa ser uma equipe. Essa é uma equipe
que faz um esforgo coletivo para tornar a FIRST conhecida em toda a escola e comunidade, além de estimular outras
pessoas a adotarem a cultura da FIRST. Um PORTFOLIO n&o é necessario para esse prémio.

Tabela 6-5: Critérios do Prémio Motivagao

Critérios do Prémio Motivacao

A equipe deve descrever, exibir ou documentar um plano organizacional que inclua:

A. metas da equipe ou da organizagao;
B. financgas e plano de sustentabilidade financeira;

Exigido 1 . . . )
C. planejamento do gerenciamento de riscos;
D. planejamento do cronograma de projeto da temporada; e/ou
E. plano de alcance e servigos.
Explicar as contribui¢gdes individuais de cada membro da equipe e como elas se aplicam
i ao sucesso geral da equipe.
Exigido 2

3 Ser embaixador dos programas da FIRST e recrutar com sucesso pessoas que hao eram
ativas na comunidade STEM.

Evidéncias do uso dos aprendizados das atividades de divulgagdo para aprimorar eventos
Sugerido 4 | futuros.

Sugerido

Sugerido 5| Ter uma abordagem criativa nos materiais que usa para promover a equipe e a FIRST.

6.2.5 Prémio Inovagio -Patrocinado pela RTX
Transformando grandes ideias em realidade.

O Prémio Inovacéo celebra a equipe que pensa fora da caixa e tem talento, criatividade e inventividade para dar vida a
seus projetos. Esse prémio avaliado pelos juizes € entregue a equipe cuja solugéo de design de qualquer componente
especifico do ROBO é a mais inovadora e criativa no jogo FIRST Tech Challenge. Os elementos desse prémio incluem
design elegante, resisténcia e pensamento "fora da caixinha". Esse prémio pode ser pelo projeto do ROBO como um
todo ou por algum acessério preso ao ROBO. Para ser premiado, o componente criativo deve funcionar de forma
consistente. Porém, o ROBO nao precisa estar em operacéo o tempo todo durante as partidas para ser considerado
para esse prémio. Um PORTFOLIO nao é necessario para esse prémio.

Tabela 6-6: Critérios do Prémio Inovagdo

Critérios do Prémio Inovacao

A equipe deve descrever, exibir ou documentar exemplos do contetdo de engenharia

Exigido . . . . - .
| da equipe que ilustrem como a equipe chegou a sua solucdo de design.
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_ Critérios do Prémio Inovagao

Exigido 2| O ROBO ou a subestrutura do ROBO devem ser criativos e ter um design original.

O elemento de design criativo deve ser estavel, robusto e contribuir positivamente para os

Exigido 3 objetivos do jogo da equipe na maioria das vezes.
Os designs criativos geralmente apresentam riscos adicionais. A equipe deve documentar
. ou descrever
Sugerido 4

como mitigaram esse risco.

6.2.6 Prémio Controle

O Prémio Controle celebra a equipe que usa sensores e software para aumentar a funcionalidade do ROBO durante o
jogo. Esse prémio é entregue a equipe que demonstra ter um pensamento inovador na hora de resolver desafios do
jogo, como a operagao autbnoma, aprimorando sistemas mecanicos com controle inteligente ou usando sensores
para obter melhores resultados. O(s) componente(s) de controle deve(m) funcionar de forma consistente durante as
PARTIDAS. O PORTFOLIO da equipe deve conter um resumo do software, dos sensores e do controle mecanico,
mas néo precisa incluir cépias do codigo em si.

Tabela 6-7: Critérios do Prémio Controle

_ Critérios do Prémio Controle

A equipe deve enviar um PORTFOLIO, que O PORTFOLIO deve incluir:

A. hardware e/ou software de componentes e sistemas de controle no
Exigido 1 ROBO com seguranca;

B. quais desafios cada componente ou sistema pretende resolver; e

C. como cada componente ou sistema funciona.
A equipe deve usar uma ou mais solucdes de hardware ou software para aprimorar a
funcionalidade do ROBO
utilizando feedback e controle externos.
A equipe pode descrever, exibir ou documentar como a solugdo deve considerar a
confiabilidade
Sugerido 3 | seja por meio da eficacia demonstrada ou da identificacdo de como a solucao poderia ser
melhorada.
Uso do processo de engenharia para desenvolver as solugdes de controle (sensores,
hardware

e/ou algoritmos) usadas no ROBO inclui licdes aprendidas.

Exigido 2

Sugerido 4

6.2.7  Prémio Design

Prémio Design celebra a equipe que demonstra os principios do desenho industri?I, conseguindo um equilibrio entre
forma, funcéo e estética. O processo de design usado deve resultar em um ROBO duravel, projetado de forma
eficiente e que atenda de forma eficaz o desafio do jogo.

Tabela 6-8: Critérios do Prémio Design

Critérios do Prémio Design

Exicido 1 Uma equipe deve ser capaz de descrever ou demonstrar como seu ROBO & elegante, eficiente
9 (simples/executavel) e de manutencao pratica.
O projeto completo da maquina, ou o processo detalhado usado para desenvolver o projeto, é
- digno
Exigido 2 . - -
desse reconhecimento, e ndo apenas um Unico componente.
Sugerido 3| 0 ROBO deve se diferenciar dos outros por seu design estético e funcional.
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_ Critérios do Prémio Design

Sugerido 4 | A base para o projeto deve ser bem pensada (isto €, inspiracdo, funcao, etc.).

O projeto deve ser eficiente e consistente com o plano de jogo e a estratégia de evento da
Sugerido 5| equipe.

6.2.8 Prémio dos Juizes de Sala
Este prémio € opcional € n&o é concedido em todos os eventos do FIRST Tech Challenge.

Durante a competicéo, o painel de juizes pode encontrar uma equipe cujos esforgcos Unicos, desempenho ou dinamica
merece reconhecimento, mas que ndo se enquadra em nenhuma das categorias de prémios existentes. Em
reconhecimento a essas equipes Unicas, a FIRST oferece um Prémio dos Juizes de Sala.

O Prémio dos Juizes de Sala reconhece uma equipe por seus grandes esforgos, mas néo é utilizado como
critério para avangar na competicao.

6.3 Prémios para ALIANCAS do Torneio

6.3.1 Prémio Alianga Vencedora

Este prémio sera concedido a ALIANCA vencedora representada na PARTIDA final das eliminatérias de um evento de
Torneio ou Campeonato de divisdo Unica. Se o evento for de divisdo dupla ou de varias divisdes, havera Prémios
Alianga Vencedora concedidos ao vencedor das eliminatérias da divisdo e ao vencedor da final do evento.

6.3.2 Prémio Alianga Finalista

Este prémio sera concedido a ALIANCA finalista representada na PARTIDA final das eliminatérias de um evento de
Torneio ou Campeonato de divisdo Unica. Se o evento for de divisdo ou de varias divisbes dupla, esse prémio sera
concedido ao finalista das eliminatérias da divisdo e ao finalista das eliminatérias das finais do evento.

6.4 Prémios Individuais

6.4.1 Dean’s List Award

Como forma de reconhecer a lideranga e dedicacdo dos ALUNOS de ensino médio de maior destaque da FIRST, a
familia Kamen patrocina prémios para ALUNOS selecionados do 10 e 20 ano do ensino médio, conhecido como FIRST
Dean’s List Award do FIRST Tech Challenge.

Os ALUNOS que ganham o status de Semifinalista, Finalista ou Vencedor do FIRST Dean’s List Award s&o 6timos
exemplos de lideres estudantis que sensibilizaram suas equipes e comunidades a FIRST e sua misséo. A intencéo da
FIRST é que esses individuos continuem, apds a premiacao, sendo grandes lideres, ex-alunos colaboradores e
promotores da FIRST.

Para mais informacgdes sobre o Dean’s List Award, e para ver antigos vencedores do FIRST Tech Challenge, visite
nosso site! http://www.firstinspires.org/Robotics/ftc/deans-list

Para regiées do mundo que ndo usam essa gradagao para identificar os anos escolares:
esse prémio é para ALUNOS que estdo a dois (2) ou trés (3) anos de entrar na
faculdade ou universidade. Os ALUNOS que irdo ingressar na faculdade ou
universidade no préximo ano académico ndo sio elegiveis. Os mentores seréo
indagados sobre o ano de graduagao do aluno durante o processo de indicagéo.
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6.4.2 Prémio Bussola

Este € um prémio opcional e s6 é oferecido no nivel de competicdo do Campeonato Regional.
Todas as equipes que participarem do FIRST Championship terdo a oportunidade de se candidatar a esse prémio.

O Prémio Bussola reconhece o trabalho do técnico ou mentor adulto que orientou e apoiou sua equipe com exceléncia
ao longo do ano, demonstrando o que significa ser um profissional com Gracious Professionalism. O vencedor do
Prémio Bussola sera escolhido entre os candidatos indicados pelos ALUNOS membros das equipes do FIRST Tech
Challenge, através do envio de um video de 40 a 60 segundos. O video deve destacar como o mentor ajudou os alunos
a se tornarem uma equipe inspiradora. O video deve enfatizar o que diferencia o mentor.

Tabela 6-9: Critérios do Prémio Bussola

’ ‘ Critérios do Prémio Bussola
A equipe deve ser capaz de articular claramente a contribuicdo desse mentor para a
equipe e

Exigido 1 explicar o que diferencia esse mentor.

O envio deve ser feito em formato de video e atender aos seguintes requisitos:
ser enviado dentro do prazo estabelecido pelo diretor do evento ou
A conforme
instrucdes do parceiro afiliado local do programa;
B. estar em um dos seguintes formatos: .mp4, .mov, .avi ou .wmv (links para
Exigido 2 servigos de streaming ndo serao aceitos)
C. um video por equipe e por evento (os videos podem ser atualizados ou
alterados entre os eventos)
D. todas as musicas devem ser usadas com permissao dos proprietarios dos
direitos autorais e devem ser
identificadas nos créditos do video;
E. os videos ndo podem ter mais de 60 segundos, incluindo os créditos.

Sugerimos que as equipes revisem as Diretrizes de Marca e Estilo da FIRST antes de
criar seu video.
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8 4 Visao Geral do Jogo

J ZONA DE REDES | SUBMERSIVEL

Na temporada INTO THE DEEPSM, patrocinada pela RTX, duas ALIANCAS adversarias coletam AMOSTRAS do fundo do
mar para marcar pontos em suas respectivas ZONAS DE REDE ou CESTAS. Além disso, trabalham com os JOGADORES
HUMANOS para criar ESPECIMES e marcar pontos nas CAMARAS do SUBMERSIVEL e ASCENDER das profundezas
antes que o tempo acabe.

Durante os primeiros 30 segundos da PARTIDA, os ROBOS operam de forma auténoma. Sem a orientacdo de seus
pilotos, os ROBOS pontuam as AMOSTRAS em suas CESTAS ou REDES, ou marcam pontos com as ESPECIMES
nas CAMARAS. Eles podem coletar AMOSTRAS adicionais para pontuar nas CESTAS ou transforma-las em
ESPECIMES e ESTACIONAR antes do final do periodo.

Durante os 2 minutos restantes da PARTIDA, os pilotos humanos assumem o controle do seu ROBO. Os ROBOS
coletam e organizam as AMOSTRAS na zona SUBMERSIVEL no centro da ARENA. As AMOSTRAS amarelas s&o
pontuadas nas CESTAS, enquanto as AMOSTRAS vermelhas e azuis, que sdo ESPECIFICAS DAS ALIANCAS (ou seja,
elementos pertencentes ou associados a uma ALIANCA especifica), séo devolvidas 8 ZONA DE OBSERVACAO para
que os JOGADORES HUMANOS possam coleta-las.

Os JOGADORES HUMANOS podem pegar AMOSTRAS entregues na ZONA DE OBSERVAGAO e adicionar um
CLIPE pendurado para criar um ESPECIME. Os ESPECIMES podem entdo ser devolvidos 8 ZONA DE
OBSERVACAO na ARENA, onde os ROBOS podem pega-los de volta e pontua-los nas CAMARAS localizadas no
SUBMERSIVEL.

A medida que o tempo se esgota, os ROBOS podem estacionar na ZONA DE OBSERVACAO ou correr de volta para
escalar as TRAVES no SUBMERSIVEL para que possam ASCENDER das profundezas.

A ALIANCA que ganhar o maior nimero de pontos vence a PARTIDA!

L O
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9 AREA DE COMPETICAO

A AREA DE COMPETICAO inclui todos os elementos da infraestrutura do jogo que sdo necessarios para jogar INTO
THE DEEP: ARENA, ELEMENTOS DE PONTUAGCAO, érea de fila, area de midia da equipe e todos os equipamentos
necessarios para o gerenciamento do evento.

Figura 9-1 AREA DE COMPETICAO do INTO THE DEEP (area de fila, painel eletrénico da arena e érea de midia opcional néo ilustrados)

CESTAS - AZUL i .-;J

\M| ZONA DE REDES - AZUL |

J ZONA DE ASCENSAO — AZUL |

SUBMERSIVEL

AREA DA ALIANGA- AZUL

ZONA DE OBSERVAGAO —
VERMELHA

ZONA DE OBSERVACAO —
AZUL

ZONA DE ASCENSAO —
VERMELHA
CESTAS - VERMELHA
== ZONA DE REDES - AREA DA ALIANGCA- VERMELHA
L Pug . VERMELHA
s UCO 7

.

A AREA DE COMPETICAO é modular e é montada, utilizada, desmontada e transportada varias vezes ao longo da
temporada de competicdes. Dessa forma, sofre desgaste. A AREA DE COMPETICAO foi projetada para suportar
partidas intensas e remontagens frequentes. Todo esforco é feito para garantir que as AREAS DE COMPETICAO sejam
consistentes em todos os eventos. No entanto, as AREAS DE COMPETICAO sdo montadas em diferentes locais por
diferentes funcionarios de eventos, ocorrendo algumas pequenas variagdes. Para obter detalhes sobre as tolerancias de
montagem, consulte o Diagrama de Layout e Marcacédo da AREA DE COMPETICAO. As equipes que tém éxito sdo
aquelas que projetam ROBOS que nao sdo sensiveis a essas variagoes.

As ilustrages nesta secdo fornecem uma compreenséo visual geral da AREA DE COMPETICAO do INTO THE DEEP,
e as dimensdes apresentadas no manual sdo nominais. Consulte os desenhos oficiais para obter as dimensdes exatas,
as tolerancias e os detalhes de construgdo. Os desenhos oficiais, modelos CAD e desenhos para versées de baixo
custo de elementos importantes da ARENA do INTO THE DEEP estéo publicados na pagina Jogo e Temporada no site
da FIRST.
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9.1 ARENA

Cada ARENA do INTO THE DEEP tem aproximadamente 12 pés por 12 pés (3,66 m por 3,66 m), sendo delimitada pela
borda externa da extrusdo que forma as paredes do perimetro da ARENA. A superficie do piso da ARENA é composta
por 36 SEGMENTOS de espuma macia entrelagada (tatame EVA), com dimensdes nominais de 24 pol. x 24 pol. x 5/8
pol.

A ARENA possui os seguintes elementos:

- 2 CESTAS por ALIANCA; e
- 1 SUBMERSIVEL por ARENA.

Os eventos oficiais usam a ARENA do INTO THE DEEP completa fabricada e vendida pela AndyMark (am-5400_Full).
A superficie da ARENA é composta pelos segmentos FIRST Tech Challenge Field Soft Tiles (am-2499).

Ha duas versdes do perimetro da ARENA usadas em competicdes. Uma das opgdes é o Perimetro de Arena IFI
(descontinuado, 278-1501) e a outra € o Kit de Perimetro F/IRST Tech Challenge (am-0481) vendido pela
AndyMark. Todas as ilustragdes deste manual mostram a versdo am-0481 do desenho da ARENA.

9.2 Areas, Zonas e Marcagoes

As areas, zonas e marcacgdes relevantes da ARENA s&o descritas abaixo. As zonas identificam espacos dentro da
ARENA, enquanto as areas sédo espacos fora da ARENA. Salvo especificagdo contraria, a fita usada para marcar
linhas e zonas em toda a ARENA tem 1 polegada (25 mm) de largura Fita 3M™ Premium Matte Cloth (Gaffers)
(GT1), ProGaff® Fita Gaffer Premium de grau profissional, ou uma fita gaffer comparavel.

Figura 9-2 Areas, marcagbes e zonas

ZONA SUBMERSIVEL ZONA DE ASCENSAO ZONA DE OBSERVACAO

ZONA DE REDES

AREA DA
ALIANCA
AREA DA
ALIANCA

ZONA DE REDES

ZONA DE OBSERVACAO ZONA DE ASCENSAO MARCAGAO (1 DE 12)
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«  AREA DA ALIANCA: um volume de 120 pol. (304,8 cm) de largura por aproximadamente 42 pol. (106,7 cm) de
profundidade e altura infinita, formado pela colocagéo da fita com a cor da ALIANCA na superficie do piso fora
da ARENA. A AREA DA ALIANCA inclui as linhas formadas pela fita.

+ ZONA DE ASCENSAO: um poligono de 5 lados, com altura infinita, formado por dois lados de aproximadamente
9,25 pol. (23,5 cm) de comprimento, delimitados pelos estabilizadores do SUBMERSIVEL; um lado de
aproximadamente 44,75 pol. (113,7 cm) de comprimento, delimitado pela barreira do SUBMERSIVEL; e dois
lados de aproximadamente 26 pol. (66 cm) de comprimento, delimitados pela fita branca que se estende dos
estabilizadores até um ponto a 20 pol. (50,8 cm) da barreira. A ZONA DE ASCENSAO inclui as linhas formadas
pela fita. As ZONAS DE ASCENSAO sdo ZONAS ESPECIFICAS DAS ALIANCAS apenas durante os Gltimos 30
segundos de uma PARTIDA.

* ZONA DE REDE: um volume triangular de altura infinita, com lados de ~22,75 pol. (~57,8 cm), ~22,75 pol.
(~57,8 cm) e ~34 pol. (~86,4 cm), delimitado pela fita com a cor da ALIANCA e pela parede adjacente da
ARENA, localizado abaixo das CESTAS.. A ZONA DE REDE inclui as linhas formadas pela fita.

+ ZONA DE OBSERVACAO: um poligono de 4 lados, com altura infinita, com 36,6 pol. (92,9 cm) no ponto mais
largo e 13,1 pol. (33,3 cm) de comprimento, delimitado pela fita com a cor da ALIANCA e pela parede adjacente
da ARENA. A ZONA DE OBSERVAGAO inclui as linhas formadas pela fita.

+  MARCACAO: uma das doze marcas de ~3,5 pol. (~8,9 cm) de comprimento, usada para identificar~ o]
posicionamento das AMOSTRAS antes da PARTIDA. As trés marcas na frente das ZONAS DE OBSERVACAO
so feitas de fita com a cor da ALIANCA e as trés marcas na frente de cada ZONA DE REDE séo feitas de fita
branca.

+  ZONA SUBMERSIVEL: um volume de ~29,5 pol. (~74,9 cm) de largura por 45 pol. (114,3 cm) de
comprimento, com altura infinita, delimitado pela estrutura do SUBMERSIVEL.

9.3 Coordenadas dos SEGMENTOS

As coordenadas dos SEGMENTO séo usadas para ajudar na configuragdo da ARENA. A Figura 9-3 define as
intersecdes de cada SEGMENTO na ARENA onde as abas dos SEGMENTOS se encaixam. A Figura 9-4 define o
sistema de grade de coordenadas para cada SEGMENTO.

Figura 9-3: Localizacées das linhas de encaixe dos SEGMENTOS Figura 9-4: Localizagbes dos SEGMENTOS

PUBLICO PUBLICO |
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9.4 AREA DA ALIANCA

Figura 9-5: AREA DA ALIANCA

120°
(3048 em)
42"
{~107.cm)
L .I L)
18
{(~45.7 cm)

A AREA DA ALIANCA corresponde a area vermelha ou azul designada para a ALIANCA, localizada ao lado da
ARENA, onde as EQUIPES DE PILOTAGEM permanecem durante a PARTIDA.

Mesas pequenas, estandes ou bapquetas podem ser fornecidos pelo evento e ficardo préximos a parede da ARENA em
frente ou parcialmente dentro da AREA DA ALIANCA. Essas mesas séo fornecidas para que as equipes coloquem os
CONSOLES DOS OPERADORES. Se fornecidas pelo evento, essas mesas ndo poderdo ser removidas ou

reorganizadas pelas equipes sem a permissdo do ARBITRO-chefe, do Supervisor da ARENA ou do Responsavel
Técnico da FIRST (FTA).
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9.5 SUBMERSIVEL
Figura 9-6: SUBMERSIVEL

= TRAVE ALTA
=28 5 0n,
TRAVE BAIXA
CAMARA ALTA
[ barreira CAMARA BAIXA

L‘#E.Em.

Um SUBMERSIVEL é uma estrutura em que os ROBOS coletam AMOSTRAS, pontuam ESPECIMES nas CAMARAS e
ASCENDEM usando TRAVES. O SUBMERSIVEL é composto de estrutura de aluminio, TRAVES redondas de aluminio
extrudado e tubo plastico de poliestireno de alto impacto (HIPS).

As CAMARAS BAIXAS e ALTAS, feitas de tubos HIPS vermelhos e azuis, estdo posicionadas em lados opostos do
SUBMERSIVEL, com duas CAMARAS vermelhas voltadas para a AREA DA ALIANCA vermelha e duas CAMARAS
azuis adjacentes 8 AREA DA ALIANCA azul.

As TRAVES BAIXAS E ALTAS sao extrusdes redondas de aluminio que ficam nas laterais do SUBMERSIVEL,
perpendiculares as AREAS DA ALIANCA.

As dimensdes externas aproximadas do SUBMERSIVEL com os estabilizadores sdo mostradas na Figura 9-6.
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9.51 CAMARAS

Ha duas CAMARAS por ALIANCA no SUBMERSIVEL. A CAMARA BAIXA ¢ feita de tubo de plastico HIPS e tem ~13
pol. (33 cm) de altura, medidos a partir piso da ARENA até a parte de cima do tubo, que tem ~1,05 pol. (2,7 cm) de
diametro. A CAMARA ALTA é feita do mesmo tubo de plastico e tem ~26 pol. (66 cm) de altura, medidos do piso da
ARENA até o topo do tubo. As CAMARAS vermelha e azul tém ~26,5 pol. (67,3 cm) de largura e s&o fixadas & estrutura
metalica vertical do SUBMERSIVEL.

Abaixo das CAMARAS e em cima dos SEGMENTOS DA ARENA, ha uma barreira de metal dg 2 pol. (~5 cm) de
altura. Essa barreira ajuda a manter os ELEMENTOS DE PONTUACAO dentro do SUBMERSIVEL durante o jogo.

Figura 9-7: CAMARAS DO SUBMERSIVEL

26.5"
(~67.3 cm)

CAMARA ALTA

L |

26.0"
(~66 cm)

CAMARA BAIXA -‘

13.0°
(~33 cm)

barreira
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9.5.2 TRAVES

As TRAVES séo extrusdes de aluminio com didmetro de 1 pol. (~2,5 cm) e comprimento de 44,5 pol. (~113 cm),
presas a extrusdes de metal verticais que compdem a armagéo do SUBMERSIVEL. Ha duas TRAVES de alturas
diferentes em cada lado do SUBMERSIVEL. A parte superior da TRAVE BAIXA esta a 20 pol. (~50,8 cm) do piso da
ARENA e a parte superior da TRAVE ALTA esta a 36 pol. (~91,4 cm) do piso da ARENA.

Ha uma barreira de metal abaixo das TRAVES e acima dos SEGMENTOS para ajudar a conter os ELEMENTOS DE
PONTUACAO.

Figura 9-8: TRAVES DO SUBMERSIVEL e barreira

44 5°
-« {113cm) '-]
360"
I[-u'}'}_-lt ':r‘l'ﬂl TRAVE ALTA
TRAVE BAIXA
{50,
barreira
¥
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9.6 CESTAS

As CESTAS séo recipientes de plastico moldados com uma abertura superior de 8,75 pol. (~22,2 cm) de largura por 5,5
pol. (~14 cm). As CESTAS sao presas a uma extrusdo de metal utilizando abragadeiras, e toda a extrusdo de metal é
fixada na parede do perimetro da ARENA com parafusos de pressao.

Ha duas CESTAS por ALIANCA: uma CESTA BAIXA e uma ALTA. A borda mais baixa da CESTA BAIXA esta a 26 pol.
(~66 cm) do piso da ARENA. A borda mais baixa da CESTA ALTA esta a 41,5 pol.(105,4 cm) do piso da ARENA.

CESTA ALTA

Figura 9-9: CESTAS

Parte Interna:
8.85"”(722.5cm)

CESTA BAIXA

-
£ 1 T
= o B Parte Interna:
43.0 5.5”("14cm)
{~1 09 .2 cm)

| & w
2575°

| (~65.4 cm)

H.l".e_-!;ﬂr:!!;-_ "- .'!.

Parte externa:
5.77"("14.7cm)

Parte Interna:
5.5”("14cm)
T

5&'
(~15.3cm)
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Figura 9-10: Dimensées da CESTA

Parte externa:
9.15”(723.2cm)
Parte Interna:
8.85”(722.5cm)

6.9"
[(~17.6Bcm)

o
(~9.0 cm)
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Ha dois diferentes elementos fisicos usados no INTO THE DEEP: AMOSTRA e CLIPE. As AMOSTRAS
ESPECIFICAS DA$ ALIANCAS, vermelha ou azull, podem ser combinadas pelo JOGADOR HUMANO com um CLIPE
para criar um ESPECIME. A AMOSTRA e o ESPECIME podem ser usados para marcar pontos.

9.71 AMOSTRAS

Uma AMOSTRA é um ELEMENTO DE PONTUACAO em forma de prisma retangular de 3,5 pol. (8,9 cm) de
comprimento por 1,5 pol. (3,8 cm) de largura e 1,5 pol. (3,8 cm) de altura. Ha 40 (quarenta) AMOSTRAS amarelas, 20
(vinte) AMOSTRAS vermelhas e 20 (vinte) AMOSTRAS azuis. Uma AMOSTRA com um CLIPE anexado n&o € mais
uma AMOSTRA e sim um ESPECIME.

Figura 9-11: AMOSTRA

AMOSTRA ESPECIFICA DA
ALIANCA

|_ AMOSTRA neutra J

L- A SECAOA-A
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9.7.2 CLIPE

O CLIPE é um ELEMENTO DE PONTUAQAO de plastico preto projetado para ser conectado a uma AMOSTRA por um
JOGADOR HUMANO para criar um ESPECIME. O CLIPE tem 2,5 pol. (~6,4 cm ) de altura por ~3,2 pol. (~8,1 cm) de
comprimento e 1 pol. (~2,5 cm) de largura.

s
s

~Z2a
(~G.4 cm)

Figura 9-12: Dimensées do CLIPE

&

9.7.3 ESPECIME

3 2"
(~8.1 cm)

v
=hora

1.0
(~2.5cm)

Um ESPECIME ¢ um ELEMENTO DE PONTUACAO composto por uma AMOSTRA ESPECIFICA DA ALIANCA e pelo
menos um CLIPE. O CLIPE pode ser conectado a AMOSTRA pelo lado do comprimento ou da altura para criar um
ESPECIME, conforme mostrado na Figura 9-13.

Figura 9-13: Criacdo de um ESPECIME usando uma AMOSTRA ESPECIFICA DA ALIANCA e um CLIPE

AMOSTRA ESPECIFICA DA
ALIANCA
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Os JOGADORES HUMANOS podem colocar os ESPECIMES em qualquer diregdo na ZONA DE OBSERVACAO.
Isso inclui pendura-los na parede adjacente da ARENA ou coloca-los nos SEGMENTOS do piso, conforme
mostrado na Figura 9-14.

Figura 9-14: ESPECIMES preparados na ZONA DE OBSERVACAO

9.8 AprilTags

As AprilTags s&o colocadas fora das paredes do perimetro da ARENA, voltadas para dentro, para ajudar na
navegacgio do ROBO.

As AprilTags para o INTO THE DEEP sé&o seis alvos quadrados de 4 pol. (~10,16 cm) da familia de tags 36h11, IDs
11-16.

Cada marcador tem um rétulo de texto identificador "TAG ID".

Figura 9-15: Localizagbes das AprilTags

TAGID: 13
TAGID: 14
TAGID: 12
TAGID: 15
[
TAG ID: 17 T —
TAGID: 16
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Figura 9-16: Dimensdes das AprilTags (colocadas em protetores plasticos)
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N : (~10.2 cm)
Contorno adicionado para maior clareza visual — 1.75in
borda da geometria basica da AprilTag (~4.4 cm) SEGMENTOS DE TATAME EVA

N&o imprima as imagens deste manual para fins praticos, pois elas sdo apenas
exemplos e ndo tém o mesmo tamanho daquelas usadas na ARENA. Consulte a
pagina de Jogo e Temporada do F/IRST Tech Challenge para obter versdes para
impressao dessas imagens, incluindo instrugdes sobre como posicionar as imagens
corretamente na ARENA.

Os COLABORADORES DA ARENA sao voluntarios presentes na AREA DE COMPETICAO e em seus arredores,
responsaveis por garantir que as PARTIDAS sejam realizadas de forma eficiente, justa, segura, com espirito de
cooperacgao, Gracious Professionalism® e generosidade de espirito. As vagas para COLABORADORES DA ARENA séo
preenchidas por voluntarios da comunidade que se preparam para o evento com treinamento e certificagdo completos.
As equipes devem estar familiarizadas com as trés principais fungdes dos voluntarios que atuam ao lado da ARENA e
devem utiliza-las como recursos para tornar sua experiéncia no evento ainda mais valiosa.

« ARBITRO-Chefe - treina, orienta e supervisiona os ARBITROS. Eles supervisionam todos os processos e
procedimentos de pontuagéo em colaboragdo com outros COLABORADORES DA ARENA. Eles interagem
com ALUNOS, voluntarios e equipe de apoio do evento. O ARBITRO-chefe tem a autoridade final para tomar
decisdes sobre a pontuagéo da PARTIDA, FALTAS e atribuicdes de CARTOES AMARELO e VERMELHO.

* Responsavel Técnico da FIRST (FTA) - garante que os eventos ocorram sem problemas, com seguranga e
de acordo com os requisitos da FIRST. O Responsavel Técnico da FIRST colabora com a equipe da FIRST,
com a equipe de apoio do evento e com outros voluntarios do evento em diversas
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areas em eventos. O Responséve! Técnico da FIRST concentra-se em todos os aspectos técnicos
relacionados a ARENA, aos ROBOS e ao jogo, e atua como defensor de todas as equipes que estao
competindo no evento.

«  Supervisor de ARENA - (pode ser o mesmo que o Responsavel Técnico da FIRST ou o ARBITRO-Chefe em
eventos menores) dirige a atividade na ARENA para garantir a execucao eficiente das PARTIDAS, o ritmo do
evento e o bom fluxo do jogo das PARTIDAS. Os supervisores de ARENA sio responsaveis por garantir que a
ARENA esteja intacta e por liderar as equipes de reinicializacdo da ARENA, que s&o responsaveis por
reorganizar a ARENA apés cada PARTIDA em preparagao para a proxima
PARTIDA.

Para obter detalhes adicionais sobre cada uma dessas fungées, bem como sobre
outras fungdes de voluntarios do FIRST Tech Challenge, consulte nossas
descricdes das fungdes dos voluntarios.

9.10 Sistema de Gerenciamento de Eventos

O sistema de gerenciamento de eventos da FIRST é o software responsavel por gerenciar as pontuagdes da PARTIDA
e outras informagdes do evento. O sistema abrange todos os componentes eletrénicos da ARENA, incluindo
computadores, monitores, ARBITRO e outros dispositivos eletrénicos voluntarios, o ponto de acesso sem fio (WAP),
cabos ethernet, etc.

O sistema de gerenciamento de eventos da FIRST alerta os participantes sobre os marcos da PARTIDA usando sinais
de audio detalhados na Tabela 9-1. Observe que os sinais de audio sdo uma cortesia para os participantes e nao sao
marcadores oficiais da PARTIDA. Se houver uma discrepancia entre um sinal de audio e os crondmetros visuais da
ARENA, os cronémetros visuais da ARENA sao a referéncia principal.

Tabela 9-1 Sinais de audio

Evento 0 Sinal de audio

Inicio da PARTIDA 2:30 "Ataque da cavalaria"

Fim do PERIODO

AUTONOMO 2:00 “Campainha x 3”

Transigio de PERIODO

AUTONOMO para PERIODO —

TELEOPERADO 0:07  0:01 | "Pilotos, peguem seus controles, 3-2-1"
Inicio do PERIODO

TELEOPERADO 2:00 "3 sinos"

30 segundos finais 0:30 "Apito do trem"

Fim da PARTIDA 0:00 "Campainha de 3 segundos"
PARTIDA parada N/A "Buzina de neblina"
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10 Detalhes do Jogo

Figura 10-1: ARENA para o INTO THE DEEP patrocinado pela RTX

No INTO THE DEEP, 2 ALIANCAS (uma ALIANCA é uma cooperativa de 2 equipes do FIRST Tech Challenge)
disputam PARTIDAS configuradas e implementadas de acordo com os detalhes descritos abaixo.

10.1 Visao geral da PARTIDA

As PARTIDAS seguem um ciclo médio de 6 a 10 minutos por ARENA. Esse tempo inclui uma configuragéo pré-
PARTIDA, um PERIODO AUTONOMO de 30 segundos e um periodo de transicéo de 8 segundos entre o PERIODO
AUTONOMO e o PERIODO TELEOPERADO. O PERIODO TELEOPERADO dura 2 minutos, seguido pela
reinicializagdo p6s-PARTIDA.

Durante a PARTIDA, os ROBOS pontuam AMOSTRAS nas CESTAS e ESPECIMES nas CAMARAS. As AMOSTRAS
da cor da ALIANCA podem ser transformadas em ESPECIMES ao serem devolvidas a ZONA DE OBSERVACAO,
onde o0 JOGADOR HUMANO pode adicionar um CLIPE.

Os ROBOS concluem a PARTIDA ESTACIONANDO em sua ZONA DE OBSERVACAO ou ASCENDENDO as
TRAVES do SUBMERSIVEL.

10.2 - EQUIPE DE PILOTAGEM

Uma EQUIPE DE PILOTAGEM é um conjunto de até 4 pessoas da mesma equipe do F/IRST Tech Challenge
responsavel pelo desempenho da equipe em uma PARTIDA especifica. Ha 3 fun¢des especificas em uma EQUIPE DE
PILOTAGEM que as ALIANCAS podem usar para ajudar os ROBOS. Nao & permitido que mais de um membro da
EQUIPE DE PILOTAGEM néo seja aluno.
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A intencdo da definicdo de EQUIPE DE PILOTAGEM e das regras relacionadas a esse
termo é que, salvo circunstancias atenuantes, a EQUIPE DE PILOTAGEM consiste em
pessoas que chegaram ao evento afiliadas a essa equipe e que seréo responsaveis pelo
desempenho da equipe e do ROBO no evento (isso significa que uma pessoa pode estar
afiliada a mais de uma equipe). A intengéo nio & permitir que as equipes "adotem”
membros de outras equipes para obter vantagens estratégicas para a equipe cedente, a
equipe receptora e/ou sua ALIANCA (por exemplo, o CAPITAO DA ALIANCA acredita
que um de seus PILOTOS tem mais experiéncia do que um PILOTO da sua parceira de
ALIANCA e as equipes concordam que a equipe que fizer a primeira escolha "adotara"
esse PILOTO e o tornara membro de sua EQUIPE DE PILOTOS para as eliminatérias).

A definicdo ndo € mais rigorosa por dois motivos principais. Primeiro, para evitar uma
carga burocratica adicional para as equipes e os voluntarios do evento (por exemplo,
exigir que as equipes enviem listas oficiais para verificagdo na fila antes de permitir que
uma EQUIPE DE PILOTAGEM entre na AREA DE COMPETICAO). Em segundo lugar,
para dar espago a circunstancias excepcionais que oferegam as equipes a oportunidade
de demonstrar Gracious Professionalism (por exemplo, um 6nibus esta atrasado, um
TECNICO DE PILOTAGEM n&o tem PILOTOS e seus vizinhos de box concordam em
ajudar emprestando PILOTOS como membros temporarios da equipe até que seu Onibus
chegue).

Tabela 10-1: Fungbes da EQUIPE
DE PILOTAGEM

Max./

Descrigao EQUIPE DE Critérios
PILOTAGEM

TECNICO DE um guia ou qualquer membro da equipe, incluindo um
) adulto,
PILOTAGEM conselheiro 1 que deve usar o cracha "TECNICO DE
PILOTAGEM"
ALUNO, deve usar um cracha de
um operador e controlador " ~n
PILOTO do ROBO 2 PILOTO
um gerenciador dos
ELEMENTOS DE ALUNO, deve usar um cracha
JOGADOR A " i
HUMANO PONTUACAO 1* JOGADOR
HUMANQ"

*Apenas um JOGADOR HUMANO representara uma ALIANCA em uma PARTIDA.

Um ALUNO é uma pessoa que ndo concluiu o ensino médio, a escola secundaria ou nivel equivalente em sua regido de
origem em'® de setembro da temporada atual.

10.3 Configuragao

Antes do inicio de cada PARTIDA, os COLABORADORES DA ARENA preparam os ELEMENTOS DE PONTUACAO
conforme descrito na segdo 16.3.1 ELEMENTOS DE PONTUACAO. As EQUIPES DE PILOTAGEM preparam seus ROBOS
(conforme descrito na secéo 10.3.4 ROB0OS) e CONSOLES DOS OPERADORES (conforme descrito na secéo 10.3.3
CONSOLES DOS OPERADORES). Em seguida, as EQUIPES DE PILOTAGEM assumem seus lugares conforme descrito na
secd0 10.3.2 EQUIPES DE PILOTAGEM.
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10.3.1 ELEMENTOS DE PONTUAGAO

Antes do inicio de cada PARTIDA, os COLABORADORES DA ARENA preparam os ELEMENTOS DE
PONTUACAO de acordo com a Figura 10-2.

Figura 10-2: Posicées de preparacdo dos ELEMENTOS DE PONTUACAO

2

80 AMOSTRAS (20 vermelhas, 20 azuis e 40 neutras) e 40 CLIPES que sao
organizados da seguinte forma:

A. AMOSTRAS DA ALIANCA azul - 3 AMOSTRAS azuis s&o colocadas em cada
uma das 3 MARCACOES no SEGMENTO B1:

B. AMOSTRAS DA ALIANGA vermelha - 3 AMOSTRAS vermelhas s&o
colocadas em cada uma das 3 MARCACOES no SEGMENTO E6:

C. AMOSTRAS neutras - 3 AMOSTRAS neutras séo colocadas em cada
uma das 3 MARCACOES nos SEGMENTOS B6 e E1;

D. AMOSTRAS dentro da ZONA SUBMERSIVEL - 15 AMOSTRAS vermelhas,

15 AMOSTRAS azuis e 30 AMOSTRAS neutras s&o colocadas
aleatoriamente dentro do
SUBMERSIVEL

E. 2 AMOSTRAS neutras e 2 AMOSTRAS ESPECIFICAS DA ALIANCA
correspondente séo colocadas no chéo fora da parede da ARENA, entre a
AREA DA ALIANCA e a parede.

F. 20 CLIPES sao colocados no chao fora da parede da ARENA, entre a
AREA DA ALIANCA e a parede.

G. A partir dos ELEMENTOS DE PONTUACAO fornecidos em E e F, cada ROBO
pode ser pré-carregado com 1 AMOSTRA ou um ESPECIME, de modo que
esses elementos fiquem em contato com o ROBO. As AMOSTRAS ou CLIPES
n&o pré-carregados permanecerao nos locais conforme E e F.
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Todas as localizagées das MARCAGCOES sao medidas em relagéo a borda interna dentada do SEGMENTO em
direcdo ao centro da ARENA, conforme mostrado na Figura 10-3.

As AMOSTRAS devem ser posicionadas de forma a cobrir completamente as MARCACOES. As equipes podem ajustar
a colocagdo das AMOSTRAS nas MARCAGCOES em frente & sua EQUIPE DE PILOTAGEM, desde que a AMOSTRA
cubra completamente as MARCACOES e que isso ndo cause atraso no inicio da PARTIDA.

Figura 10-3: Localizagdes das MARCACOES no SEGMENTO B1

(~254em)

10.0"
(~254cm)

10.3.2 EQUIPES DE PILOTAGEM

As EQUIPES DE PILOTAGEM se preparam para uma PARTIDA ficando na AREA DA ALIANCA depois que a EQUIPE
DE PILOTAGEM da PARTIDA anterior tiver saido. As condig¢des iniciais da EQUIPE DE PILOTAGEM estéo listadas
abaixo. Qualquer EQUIPE DE PILOTAGEM que obstruir ou atrasar o cumprimento dessas condigdes corre o risco de
violar a regra G301.

A. Apenas os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM designados para a préxima PARTIDA estéo
presentes.

B. Apenas os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM cujos ROBOS passaram pela inspecéo inicial
e completa estéo presentes.

C. Um JOGADOR HUMANO por ALIANCA foi identificado e esta em seu lugar designado na
AREA DA ALIANCA.

D. Os PILOTOS estido em sua AREA DA ALIANCA designada. Se os membros da ALIANCA nao
concordarem com a posicdo de seus PILOTOS e TECNICOS, a equipe designada no cronograma de
PARTIDAS como "Vermelho 1" ou "Azul 1" ficara na estagéo mais proxima do publico.

E. Os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM exibem claramente seus crachas designados acima da
cintura.

10.3.3 CONSOLES DOS OPERADORES

As EQUIPES DE PILOTAGEM montam seus CONSOLES DOS OPERADORES assim que s&o posicionadas em sua
AREA DA ALIANCA. Os CONSOLES DOS OPERADORES devem estar em conformidade com todas as regras
relevantes, especificamente as da se¢do 12.9 CONSOLE DOS OPERADORES . Uma EQUIPE DE PILOTAGEM que
obstruir ou atrasar a instalagdo do CONSOLE DOS OPERADORES corre o risco de violar a regra G301.

A. As EQUIPES DE PILOTAGEM que executarem um Modo Operacional AUTONOMO durante o
PERIODO AUTONOMO devem selecionar um Modo Operacional no aplicativo DRIVER STATION com o
crondmetro de 30 segundos ativado.

B. As EQUIPES DE PILOTAGEM que nao estiverem executando um Modo Operacional durante o
PERIODO AUTONOMO devem selecionar um Modo Operacional TELEOPERADO no aplicativo
DRIVER STATION.

C. O Modo Operacional deve ser inicializado pressionando o botdo "INIT" no aplicativo DRIVER STATION.
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10.3.4 ROBOS

As EQUIPES DE PILOTAGEM preparam seu ROBO de acordo com a regra G363. Se uma EQUIPE DE
PILOTAGEM obstruir ou atrasar os requisitos para configuragdo do ROBO, corre o risco de violar a regra G301.

Se a ordem de colocagao for importante para uma ou ambas as ALIANCAS, a ALIANCA notificara o ARBITRO-Chefe ou
seu representante antes da preparagéo paraa PARTIDA, e o ARBITRO-Ct\efe instruira as ALIANCAS a alternar a
colocagéo dos ROBOS. As instrugées do ARBITRO séo para que os ROBOS sejam colocados na seguinte ordem:

1. primeiro ROBO vermelho;
2. primeiro ROBO azul;
3. segundo ROBO vermelho;
4. segundo ROBO azul.

Nas PARTIDAS Classificatérias, o ROBO designado como Vermelho 1 ou Azul 1 dentro da ALIANCA sera colocado
primeiro. Nas PARTIDAS Eliminatérias, o CAPITAO DA ALIANCA decide qual ROBO da sua ALIANCA sera colocado
primeiro.

O primeiro periodo de cada PARTIDA tem 30 segundos de duracéo e é chamado de periodo auténomo (AUTO).
Durante o PERIODO AUTONOMO, os ROBOS funcionam sem nenhum controle ou informacdes do PILOTO. Os
ROBOS tentam pontuar as AMOSTRAS, estacionar na ZONA DE OBSERVACAO, entrar em contato com o
SUBMERSIVEL, pendurar ESPECIMES em uma CAMARA e recuperar AMOSTRAS adicionais. Ha um intervalo de 8
segundos entre o PERIODO AUTONOMO e o PERIODO TELEOPERADO para fins de pontuagdo, conforme descrito
na Se¢do 10.5 Pontuacao.

O segundo periodo de cada PARTIDA tem 2 minutos (2:00) de duragéo e é chamado de periodo teleoperado
(TELEOP). Durante o PERIODO TELEOPERADO, os PILOTOS operam remotamente os ROBOS para recuperar e
pontuar as AMOSTRAS, pendurar ESPECIMES na CAMARA e estacionar na ZONA DE OBSERVACAO ou
ASCENDER as TRAVES para pontuar.

As ALIANCAS sao recompensadas por seu desempenho durante as PARTIDAS por meio de pontos de PARTIDA e
PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP), que aumentam o parametro usado para classificar as equipes conforme a
secdo 13.5.3 Ranking de qualificacgao.

As ALIANCAS recebem pontos durante a PARTIDA por realizar diversas tarefas ao longo do jogo, incluindo:

ESTACIONAR na ZONA DE OBSERVAQAO;

pontuar AMOSTRAS na ZONA DE REDE e nas CESTAS;
pontuar ESPECIMES em suas CAMARAS; e
ASCENDER suas TRAVES.

Todas as tarefas realizadas sdo monitoradas ao vivo pelos COLABORADORES DA ARENA e verificadas no final da
PARTIDA. As tarefas realizadas s&o pontuadas oficialmente no final do periodo da PARTIDA com base no status da
ARENA, quando todos os ROBOS e ELEMENTOS DE PONTUACAO estiverem parados, exceto nos casos descritos a
seguir.

A. A avaliacdo dos pontos de ASCENSAO e ESTACIONAMENTO ¢ realizada 3 segundos apds o
crondmetro da ARENA atingir o final do periodo da PARTIDA, que ocorre apés o PERIODO
AUTONOMO ou o PERIODO TELEOPERADO, ou quando todos os ROBOS tiverem parado apés o
término da PARTIDA, o que acontecer primeiro.

B. As tarefas de pontuacao realizadas apds o término do PERIODO AUTONOMO e antes do inicio do
PERIODO TELEOPERADO serao contabilizadas no PERIODO TELEOPERADO, porém podem
resultar em violagédo da regra G403.

As ALIANCAS s&o recompensadas com PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP) por vencerem ou empatarem
PARTIDAS, de acordo com os pontos obtidos por cada ALIANCA durante a PARTIDA.
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10.5.1 Critérios de Pontuagdo de AMOSTRAS
Uma AMOSTRA é pontuada na ZONA DE REDE quando esta total ou parcialmente dentro da ZONA DE REDE.

Uma AMOSTRA é pontuada na CESTA quando estiver total ou parcialmente contida no volume da superficie interna
da CESTA ou totalmente apoiada pela CESTA, direta ou transitoriamente por outras AMOSTRAS.

As AMOSTRAS que forem pontuadas na CESTA BAIXA ou ALTA sé contam como pontuadas em uma CESTA e néo
na ZONA DE REDE.

As AMOSTRAS pontuadas em uma REDE ou CESTA contam para a ALIANCA proprietaria daquela REDE ou CESTA.

Uma AMOSTRA pontuara em qualquer CESTA ou ZONA DE REDE independente
da cor, mas cuidado para nao violar as regras G407 e G411.

Figura 10-4: Exemplo de pontuagdo na ZONA DE REDE

10.5.2 Critérios de pontuagio de ESPECIMES

Um ESPECIME marca pontos se estiver totalmente apoiado por uma CAMARA ESPECIFICA DA ALIANCA
correspondente (Figura 10-5) , seja direta ou transitoriamente por meio de outros ESPECIMES.

Os ESPECIMES na ZONA DE REDE ou nas CESTAS BAIXA ou ALTA n&o tém valor de pontuagéo.

Por exemplo, o ESPECIME composto por uma AMOSTRA ESPECIFICA DA
ALIANCA vermelha e um CLIPE s6 pontuara nas CAMARAS vermelhas.

Figura 10-5: ESPECIME marcado em uma CAMARA
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10.5.3 Critérios de pontuagio dos ROBOS

Um ROBO recebe pontos de ESTACIONAMENTO quando esta total ou parcialmente dentro da ZONA DE
OBSERVACAO no final de um periodo da PARTIDA.

Os pontos de ASCENSAO s#o atribuidos da seguinte forma:

ASCENSAO Definigio

NIiVEL 1 O ROBO esta em contato com a TRAVE BAIXA ao final de um periodo da
PARTIDA (conforme seg¢do 16.5 Pontuacao -item A)

O ROBO esta totalmente apoiado pelas TRAVES ALTAS ou BAIXAS ao

NIVEL 2 final da PARTIDA (conforme se¢do 10.5 Pontuacao -item A)

NiVEL 3 acima da parte superior das TRAVES BAIXAS no final da PARTIDA
conforme se¢d0 10.5 Pontuacgao - item A)

O ROBO esta totalmente apoiado pelas TRAVES ALTAS e completamente

A intencdo do uso da expressao "totalmente apoiado” é que os ROBOS estejam usando
apenas as TRAVES para escalar. Os ROBOS que tiverem contato acidental com
elementos estruturais verticais do SUBMERSIVEL ou com o ROBO parceiro da
ALIANCA durante ou ao final da ASCENSAOQ, a critério dos ARBITROS, ainda seréo
elegiveis aos pontos pela ASCENSAO.

Além disso, as seguintes condi¢des devem ser atendidas:
os ROBOS s6 podem ASCENDER suas proprias TRAVES ESPECIFICAS DA ALIANCA;

A
B.
C.

Os ROBEADS devem comecar a ASCENDER de fora da ZONA SUBMERSIVEL;
os ROBOS néo podem iniciar contato com a TRAVE ALTA enquanto:

i. ainda estiverem apoiados nos SEGMENTOS do piso, seja de forma direta ou indireta por meio

de outro objeto (como ELEMENTOS DE PONTUACAO ou outro ROBO); e

ii. estiverem apoiados por qualquer outra parte da estrutura do SUBMERSIVEL, exceto pela

TRAVE BAIXA

os ROBOS elegiveis para varios pontos de ASCENSAO ou ASCENSAO e ESTACIONAMENTO

s6 ganham pontos pela tarefa de valor mais alto realizada.

Considera-se que um ROBO estda em ASCENSAO quando tenta alcangar um NIVEL
DE ASCENSAO, e que ele ASCENDEU assim que atinge esse NiVEL.

A intencdo da parte B desta regra é que o ROBO inicie sua ASCENSAO fora da
ZONA SUBMERSIVEL, com excegao de pequenos componentes do ROBO usados
para entrar em contato com a TRAVE. Quando os ROBOS iniciam a ASCENSAO,
partes do ROBO podem entrar na ZONA SUBMERSIVEL, o que ndo é uma violagéo
desta regra.

Os ROBOS apoiados por um ROBO parceiro da ALIANCA, ELEMENTOS DE
PONTUACAO, outras secdes do SUBMERSIVEL ou do piso da ARENA n&o receberao
um NIVEL DE ASCENSAO 2 ou 3.
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10.5.4 Valores dos Pontos

Tabela 10-2: Valores de pontos no INTO THE DEEP

Pontos de
Pontos de PARTIDA CLASSIFICAGAO
PERIODO PERIODO
AUTONOMO | TELEOPERADO
ESTACIONAR ZONA DE OBSERVACAO 3 3
ZONA DE REDE 2 2
AMOSTRA CESTA BAIXA 4 4
CESTA ALTA 8 8
CAMARA BAIXA 6 6
ESPECIME CAMARA ALTA 10 10
NIVEL 1 3 3
ASCENSAO NIVEL 2 15
NIVEL 3 30
Empate terminar uma PARTIDA com o mesmo numero de pontos de PARTIDA 1
que seu adversario
Vitéria terminar uma PARTIDA com mais pontos de PARTIDA do que seu 2
adversario

10.6 Violacoes

O FIRST Tech Challenge usa 3 palavras no contexto de como as duragdes e as agdes sdo avaliadas com relacédo a
avaliagdo das regras e atribuicéo de violages. Essqs palavras fornecem uma orientagéo geral para descrever os
parametros de referéncia. A intengcao ndo é que os ARBITROS fagam uma contagem durante os periodos de tempo
descritos.

- MOMENTANEA descreve duragdes inferiores a aproximadamente 3 segundos.
- CONTINUA descreve duragdes superiores a aproximadamente 10 segundos.
- REPETIDA descreve agdes que ocorrem mais de uma vez em uma PARTIDA.

Para cada instancia de violagdo de uma regra, salvo indicagido em contrario, uma ou mais das penalidades listadas na
Tabela 10-3 serdo aplicadas.

Tabela 10-3 Violagbes de regra

Penalidade Descrigao

FALTA LEVE um crédito de 5 pontos adicionados ao total de pontos de PARTIDA do adversario

FALTA GRAVE um crédito de 15 pontos adicionados ao total de pontos de PARTIDA do adversario

uma adverténcia emitida pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do ROBO ou dos
membros da equipe ou por violagdes de regras. Um CARTAO AMARELO subsequente na mesma
CARTAO AMARELO fase do torneio resulta em um CARTAO VERMELHO.

uma penalidade emitida pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do ROBO ou de um

_ membro da equipe ou por violagdes de regra que resultem na DESCLASSIFICACAO de uma
CARTAO VERMELHO |equipe para a PARTIDA.

O ARBITRO instrui a equipe a parar o ROBO, o que desativara todas as saidas, tornando o ROBO
DESATIVADO inoperante até o fim da PARTIDA.

estado em que uma equipe recebe 0 pontos de PARTIDA e 0 PONTOS DE CLASSIFICACAO em
uma PARTIDA classificatéria, ou em que uma equipe faz com que sua ALIANCA receba 0 pontos
DESCLASSIFICADA [de PARTIDA em uma PARTIDA eliminatéria.
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10.6.1 CARTOES AMARELO e VERMELHO

Além das violagdes de regras explicitamente listadas ao longo deste documento, os CARTOES AMARELO e
VERMELHO s&o usados no FIRST Tech Challenge em resposta ao comportamento da equipe e do ROBO que néo
se alinha com a misséo, os valores e a cultura da FIRST.

O ARBITRO-Chefe pode atribuir um CARTAO AMARELO como adverténcia ou um CARTAO VERMELHO por
comportamento inadequado em um evento do FIRST Tech Challenge. Uma equipe que tenha recebido um CARTAO
AMARELO ou VERMELHO leva o CARTAO AMARELO para as PARTIDAS subsequentes, exceto conforme indicado
abaixo. Um CARTAO VERMELHO resulta na DESCLASSIFICACAO DA PARTIDA.

Um CARTAO AMARELO ou VERMELHO ¢ exibido pelo ARBITRO-Chefe ao segurar um CARTAO AMARELO e/ou
VERMELHO no ar enquanto um dos COLABORADORES DA ARENA descreve a infragéo para o publico.

Os CARTOES AMARELOS sao cumulativos, o que significa que um segundo CARTAO AMARELO ¢é automaticamente
convertido em um CARTAO VERMELHO. Uma equipe recebera um CARTAO VERMELHO por qualquer incidente
posterior ao recebimento de um segundo CARTAO AMARELO, inclusive se receber um segundo CARTAO AMARELO
durante uma Unica Partida. Um segundo CARTAO AMARELO ¢ sinalizado quando o ARBITRO-Chefe segura um
CARTAO AMARELO e um CARTAO VERMELHO no ar simultaneamente apés o término da PARTIDA. Uma equipe
que tenha recebido um CARTAO AMARELO ou VERMELHO leva o CARTAO AMARELO para as PARTIDAS
subsequentes, exceto conforme indicado abaixo.

Quando uma equipe recebe um CARTAO AMARELO ou VERMELHO, o numero da equipe aparece com um fundo
amarelo na tela do publico d,urante todas as PARTIDAS subsequentes, inclusive em partidas repetidas, como um
lembrete para a equipe, os ARBITROS e o publico de que a equipe tém um CARTAO AMARELO.

O comportamento grave de uma equipe, que ndo puder ser resolvido localmente pelo ARBITRO-Chefe ou diretor do
evento diretamente com o ALUNO e os membros adultos da equipe, sera encaminhado para a sede da FIRST. Em
consulta com a sede da FIRST, a equipe pode ser DESCLASSIFICADA de todas as PARTIDAS subsequentes e
removida da consideragdo de prémios.

Figura 10-6 Exemplo de gréfico da tela do publico mostrando os indicadores de CARTAO AMARELO

6427 Azl

Todos os CARTOES AMARELOS sdo cancelados ao final das PARTIDAS Classificatérias e das PARTIDAS
Eliminatérias da divisdo. As adverténcias verbais persistem desde as PARTIDAS Classificatérias até as fases
subsequentes do torneio, exceto quando estipulado de outra forma.
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10.6.2 Aplicagao dos cartbes AMARELO e VERMELHO
Os CARTOES AMARELO e VERMELHO s&o aplicados com base nos seguintes critérios:

Tabela 10-4 Aplicacdo dos CARTOES AMARELO e VERMELHO

Momento de aplicagdo dos CARTOES

PARTIDA a qual o CARTAO ¢ aplicado:

AMARELO ou VERMELHO:
antes do inicio das PARTIDAS

classificatorias FALTA LEVE primeira PARTIDA classificatéria da equipe

a PARTIDA em andamento (ou recém-concluida) da
e e equipe na qual ndo atua como SUPLENTE.

durante as PARTIDAS Classificatorias 5, "5 pARTIDAS SUPLENTES, o carto ¢ aplicado
a PARTIDA Classificatéria anterior da equipe.

primeira PARTIDA Eliminatéria da ALIANCA

PARTIDA em andamento (ou recém-concluida) da
ALIANCA.

entre o final das PARTIDAS Classificatorias
e o inicio das PARTIDAS Eliminatdrias

durante as PARTIDAS Eliminatérias

Uma PARTIDA deixa de ser a PARTIDA em andamento quando o placar é divulgado ou
quando o AA\RBITRO-Chefe ou seu representante indica que as equipes podem recolher
seus ROBOS, o que ocorrer por ultimo.

Veja exemplos da aplicacdo dos CARTOES AMARELO e VERMELHO conforme
mostrado na se¢do 16.6.4 Detalhes das Violacoes.

10.6.3 CARTOES AMARELO e VERMELHO durante PARTIDAS Eliminatérias

Durante as PARTIDAS Eliminatérias, os CARTOES AMARELO e VERMELHO s&o atribuidos a toda a ALIANCA da
equipe infratora em vez de apenas a equipe infratora. Se uma ALIANCA receber 2 CARTOES AMARELOS, toda a
ALIANCA recebera um CARTAO VERMELHO, o que resultara em DESCLASSIFICACAO na PARTIDA correspondente.

10.6.4 Detalhes das Violagdes

Neste manual, utilizam-se varios estilos de texto para descrever violagdes. Abaixo estdo alguns exemplos de violagdes
e um esclarecimento sobre a forma como a violagao seria avaliada. Os exemplos mostrados néo representam todas
as violagbes possiveis, mas sim um conjunto de possiveis cenarios.

Tabela 10-5 Exemplos de violagbes

EXEMPLO DE _
VIOLACAO INTERPRETAGAO AMPLIADA
Em caso de violagdo, uma FALTA LEVE é aplicada contra a
FALTA LEVE ALIANCA
Em caso de violagéo, uma FALTA GRAVE ¢ aplicada contra a ALIANCA Apés
FALTA GRAVE E a PARTIDA, o ARBITRO-Chefe apresenta o CARTAO AMARELO a equipe

CARTAO AMARELO infratora

Em caso de violagédo, uma série de FALTAS LEVES ¢ aplicada a
FALTA LEVE POR
ELEMENTO DE a ALIANCA infratora, correspondente ao nimero de ELEMENTOS
PONTUAGAO

ADICIONAL DE PONTUACAO adicionais que excedem a quantidade permitida. Além

disso, se os ARBITROS determinarem que a agao foi grave,

Secéo 10 Detalhes do Jogo Arena V1 68 de 142



_____ U

EXEMPLO DE

VIOLAGAO INTERPRETAGAO AMPLIADA
0 ARBITRO apresenta a equipe infratora um CARTAO AMARELO apés

SE GRAVE, partida.

CARTAO AMARELO

FALTA GRAVE,

SEGUIDA DE Em caso de violagdo, uma FALTA GRAVE ¢ aplicada contra a

FALTA GRAVE ALIANCA infratora e o ARBITRO comeca a contar. Sua contagem continua
até que os critérios para interromper a contagem sejam atendidos, e para cada
ADICIONAL PARA 5
CADA 5 SEGUNDOS segundos dentro desse tempo, uma FALTA GRAVE adicional é aplicada
NOS QUAIS A contra a ALIANCA infratora. Um ROBO que viola esse tipo de
3 o regra por 15 segundos recebe um total de 4 FALTAS GRAVES (supondo que

SITUACAO NAO E nao haja

CORRIGIDA outras regras sendo violadas simultaneamente).
Apos a PARTIDA, o ARBITRO-Chefe apresenta a8 ALIANCA infratora um

CARTAO VERMELHO CARTAO VERMELHO da seguinte forma:

PARA A Em uma PARTIDA Eliminatéria, um tinico CARTAO VERMELHO & aplicado a
ALIANCA.

ALIANCA Em todos os outros cenarios, cada equipe da ALIANCA recebe um cartao
VERMELHO

O ARBITRO-Chefe tem a autoridade maxima na AREA DE COMPETICAO durante o evento, mas pode receber
informagdes de outras fontes, por exemplo, do pessoal da FIRST, do Responsavel Técnico da FIRST, do diretor do
evento ou de outra equipe do evento. As decisées do ARBITRO-Chefe sao finais. Nenhuma equipe do evento, inclusive
o ARBITRO-Chefe, analisara videos, fotos, representacdes artisticas etc. de qualquer PARTIDA, de qualquer fonte, em
nenhuma circunstancia.

Os ELEMENTOS DE PONTUACAO que sairem da ARENA durante uma PARTIDA n&o poderao voltar a ser usados
na disputa dessa PARTIDA e ndo seréo devolvidos ao jogo pelos COLABORADORES DA ARENA.

PARTIDAS que acidentalmente comegarem com ELEMENTOS DE PONTUACAO danificados, com o nimero incorreto
de ELEMENTOS DE PONTUAGAO ou com ELEMENTOS DE PONTUAGAO colocados incorretamente ndo seréo
consideradas uma FALHA NA AREA DE COMPETIGAO (um erro na operagéo da AREA DE COMPETICAO descrito na
secd0 13.3 Repeticdes de PARTIDAS). Os ELEMENTOS DE PONTUACAO danificados n&o serdo substituidos até a
proxima reinicializagdo da PARTIDA. As EQUIPES DE PILOTAGEM devem alertar os COLABORADORES DA ARENA
sobre quaisquer ELEMENTOS DE PONTUACAO ausentes, colocados incorretamente ou danificados antes do inicio da
PARTIDA.

Assim que a PARTIDA terminar e o ARBITRO-Chefe, ou seu representante, confirmar que a ARENA e os
COLABORADORES DA ARENA estéo prontos, ele dara o sinal para a reinicializagdo da ARENA, permitindo que as
EQUIPES DE PILOTAGEM retirem seus ROBOS.

Durante a reinicializacdo da PARTIDA, os ROBOS e CONSOLES DOS OPERADORES da PARTIDA anterior sdo
removidos da ARENA. Em seguida, os ROBOS e CONSOLES DOS OPERADORES para a préxima PARTIDA sao
colocados na ARENA pelas EQUIPES DE PILOTAGEM, enquanto os COLABORADORES DA ARENA reorganizam os
elementos da AREA DE COMPETIGCAO.
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11 Regras do jogo (G)

G101

G102

G201

*Humanos, fiquem fora da ARENA durante a PARTIDA. Além das agdes explicitamente permitidas na
se¢d0 11.4.6 Humanos , um membro da EQUIPE DE PILOTAGEM s6 podera entrar na ARENA durante a
preparacdo antes da PARTIDA para colocar seu ROBO, ou apds o término da PARTIDA para recolher seu
ROBO, quando for instruido a fazé-lo pelo ARBITRO-Chefe ou seu representante.

Violag&o: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento.

*Tenha cuidado ao interagir com os elementos da AREA DE COMPETIGAO. E proibido que um membro
da equipe realize as seguintes a¢des com relagéo a interagdo com os elementos da AREA DE
COMPETICAO:

A. escalar;

B. pendurar-se;

C. manipular de forma que nao retorne a sua forma original sem intervencéo humana; e
D. causar danos.

Violag&o: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento.

*Seja uma boa pessoa. Todas as equipes devem ser civilizadas com todos e respeitar os equipamentos da
equipe e do evento enquanto estiverem em um evento do FIRST Tech Challenge. Leia o Cddigo de Conduta e
os https://www.firstinspires.org/robotics/fll/core-valuesValores da FIRST para obter mais informacgdes.

Violag&o: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento. Outras violagbes dessa regra sdo abordadas na regra G211.

Exemplos de comportamento inadequado incluem, entre outros, uso de linguagem
ofensiva ou outra conduta nao civilizada.

Exemplos de comportamento particularmente desprezivel que provavelmente
resultara na expulsdo da AREA DE COMPETICAO incluem, entre outros:
A. agredir, por exemplo, jogando algo que atinja outra pessoa (mesmo
que nao seja intencional);
B. ameagar, por exemplo, dizendo algo como "se vocé néo reverter essa deciséo,
vou fazer vocé se arrepender”;
C. assediar por exemplo, importunar alguém sem nenhuma informag&o nova
depois que uma decisdo foi tomada ou uma pergunta foi respondida;
D. fazer bullying, por exemplo, usar linguagem corporal ou verbal para fazer com que
outra pessoa se sinta inadequada;
insultar, por exemplo, dizer a alguém que ele ndo merece fazer parte de uma equipe,
falar palavrées direcionados a outra pessoa (versus xingar em voz baixa ou
falar sozinho); e
G. gritar com outra(s) pessoa(s) por raiva ou frustragéo.

mm
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G202

G203

G204

*Interagc6es da EQUIPE DE PILOTAGEM. Os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM das ALIANCAS
adversarias ndo podem distrair/interferir com a ALIANCA adversaria. Isso inclui provocagdes ou outros
comportamentos perturbadores.

Violagdo: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento.

*Pedir a outras equipes que entreguem uma PARTIDA - isso nao é bacana. Uma equipe néo podera
incentivar uma ALIANCA da qual ndo seja membro a jogar abaixo de suas capacidades.

OBSERVACAO: esta regra no se destina a impedir que uma ALIANCA planeje e/ou execute sua
propria estratégia em uma PARTIDA especifica na qual todas as equipes sejam membros da ALIANCA.

Violag&o: adverténcia verbal, seguida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento.

Exemplo 1: uma PARTIDA esta sendo disputada pelas equipes A e B, na qual a equipe
B é incentivada pela equipe D a n&o alcancar uma ASCENSAO DE NiVEL 3,
resultando na perda da PARTIDA pelas equipes A e B. A motivagdo da equipe D para
esse comportamento é evitar que a equipe A suba na classificagdo do torneio e afete
negativamente a classificagdo da equipe D. A equipe D violou essa regra.

Exemplo 2: uma PARTIDA esta sendo disputada pelas equipes A e B, na qual a
equipe A é designada para participar como SUPLENTE. A equipe D incentiva a
equipe A a ndo participar da PARTIDA para que a equipe D ganhe posi¢ao na
classificagdo em relagéo a equipe B. A equipe D violou essa regra.

Exemplo 3: pedir a uma equipe para "ndo comparecer" a uma PARTIDA.

A FIRST considera o ato de uma equipe influenciar outra equipe a entregar uma
PARTIDA, a perder pontos de classificagdo deliberadamente etc., incompativel
com os valores da FIRST e essa estratégia ndo deve ser empregada por nenhuma
equipe.

*Deixar que alguém o coaja a entregar uma PARTIDA - também néo é bacana. Uma equipe ndo

pode, sob incentivo de outra equipe que néo faz parte de sua ALIANCA, jogar abaixo de sua
capacidade.

OBSERVACAO: Esta regra ndo tem a intencéo de impedir que uma ALIANCA planeje e/ou execute sua
propria estratégia em uma PARTIDA especifica na qual todos os membros da ALIANCA sejam
participantes.

Violag&o: adverténcia verbal, seguida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o
evento.

| Exemplo 1: uma PARTIDA esta sendo disputada pelas Equipes A e B, na qual a
Equipe B é incentivada pela Equipe D a n&o alcangar uma ASCENSAO DE NIVEL 3. A
equipe B aceita esse pedido. A motivagéo da equipe D para esse comportamento é
evitar que a equipe A suba na classificagéo do torneio e afete negativamente a
classificagéo da equipe D. A equipe B violou essa regra.

Exemplo 2: uma PARTIDA esta sendo disputada pelas equipes A e B, na qual a
equipe A é designada para participar como SUPLENTE. A Equipe A aceita o pedido
da Equipe D de néo participar da PARTIDA para que a Equipe D melhore sua
classificagdo em relagéo a Equipe B. A Equipe A violou essa regra.

A FIRST considera o ato de uma equipe influenciar outra equipe a entregar uma
PARTIDA, a perder PONTOS DE CLASSIFICACAO deliberadamente etc.,
incompativel com os valores da FIRST e essa estratégia ndo deve ser empregada
por nenhuma equipe.
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G205 *Entregar sua propria PARTIDA é um erro. Uma equipe ndo pode perder intencionalmente uma PARTIDA
com o objetivo de rebaixar sua préopria classificagdo e/ou manipular a classificagdo de outras equipes.

Violacdo: adverténcia verbal, seguida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o evento.

A intencdo dessa regra n&o € punir as equipes que estdo empregando estratégias
alternativas, mas sim garantir que fique claro que entregar PARTIDAS para afetar
negativamente suas préprias classificagdes ou para manipular a classificagdo de outras
equipes (por exemplo, entregar uma PARTIDA para diminuir a classificagdo de um
parceiro e/ou aumentar a classificagdo de outra equipe que ndo esteja na PARTIDA) &
incompativel com os valores da FIRST e ndo é uma estratégia que qualquer equipe
deva empregar.

G206 *Nio abuse do acesso a AREA DE COMPETIGCAO. Um membro da equipe (exceto os PILOTOS,
JOGADORES HUMANOS e TECNICOS DE PILOTAGEM da EQUIPE DE PILOTAGEM Da PARTIDA) que
tenha acesso a areas restritas dentro e ao redor da AREA DE COMPETICAO (por exemplo, por meio de
crachas de midia emitidos pelo evento) ndo podera auxiliar, treinar ou usar dispositivos de sinalizagéo durante a
PARTIDA. Excecbes serdo abertas para infragdes leves e em casos relacionados a seguranca.

Violagéo: adverténcia verbal, seguida de CARTAO AMARELO em caso de violagbes subsequentes durante o evento.

N&o se considera que os membros da equipe em areas de assentos de acesso aberto
aos espectadores estejam em uma area restrita, portanto, eles ndo sédo impedidos de
prestar assisténcia ou utilizar dispositivos de sinalizagdo. Veja a regra £102 para obter
detalhes relacionados.

G207 *Compareca as suas PARTIDAS. Se um ROBO tiver sido aprovado na inspegao inicial e completa, pelo
menos um membro de sua EQUIPE DE PILOTAGEM devera se apresentar na AREA DE COMPETICAO e
participar de cada uma das
PARTIDAS classificatérias designadas.

Violagdo: DESCLASSIFICADO da PARTIDA em andamento.

A equipe deve informar o chefe da fila se 0 ROBO da equipe ndo puder
participar.

G208 ‘*Inscreva apenas 1 ROBO. Cada equipe participante do FIRST Tech Challenge pode inscrever apenas 1
ROBO (ou "robd", um médulo semelhante a um ROBO, equipado com a maioria dos componentes do
CHASSIS, ou seja, um MECANISMO CRUCIAL que permite que ele se mova em uma AREA DE
COMPETICAOQ) em um evento do FIRST Tech Challenge. Cada equipe inscrita no FIRST Tech Challenge s6
pode participar de um evento simultaneo por vez.

Violacéo: adverténcia verbal, CARTAO VERMELHO se néo for corrigida.

"Inscrever" um ROBO (ou robd) em um FIRST Tech Challenge significa trazé-lo ou usa-
lo no evento de forma que ele seja uma ajuda para a sua equipe (por exemplo, para
pecas de reposi¢cao, material de avaliagdo ou para treino).

Embora "a maioria dos componentes de sua base motriz" seja uma avaliagdo subjetiva,
para os fins desta regra, um médulo cuja base motriz ndo possua todas as
rodas/esteiras, caixas de engrenagens e correias/correntes ndo é considerado um
"ROBQ". Se qualquer um desses COMPONENTES for incorporado, o0 médulo passa a
ser considerado um "ROBQ".

Essa regra nao proibe que as equipes tragam ROBOS de outros programas da
FIRST para fins de apresentagao de prémios ou exibigdo nos pits.
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Espera-se que as equipes atualizem, facam alteragdes e até construam varios ROBOS
no decorrer de uma temporada. Essa regra se aplica apenas a trazer varios ROBOS
para um unico evento.

*Seu ROBO deve permanecer intacto. Um ROBO nZo pode soltar ou deixar intencionalmente uma pega
na AREA DE COMPETICAO. Os elementos conectados ao ROBO séo considerados independentes se um
deles puder se mover de forma autdnoma em relagéo ao outro.

Violagdo: CARTAO VERMELHO.

*Nao espere ganhar fazendo mal aos outros. Agdes claramente destinadas a forgar a ALIANCA adversaria a
violar uma regra n&o estdo no espirito do FIRST Tech Challenge e ndo sdo permitidas. As violagdes de regras
forcadas dessa maneira ndo resultardo na atribuicdo de uma penalidade a ALIANCA afetada.

Violagdo: FALTA LEVE, seguida de FALTA GRAVE se REPETIDA. A ALIANCA que for forcada a violar uma regra ndo sera penalizada
com uma FALTA.

Essa regra ndo se aplica a estratégias consistentes com o jogo padr&do, conforme
exemplificado abaixo.

A. Um ROBO DA ALIANCA vermelha em sua ZONA DE ASCENSAO nos 30
segundos finais da PARTIDA entra em contato com um ROBO DA ALIANCA
azul.

B. Um ROBO vermelho tenta entrar em sua ZONA DE REDE para colocar um
ESPECIME e empurra um ROBO azul que estava a menos de 1 SEGMENTO de
distancia rumo a ZONA DE REDE.

Essa regra se aplica a situagdes que envolvem agdes deliberadas em que a
equipe afetada tem pouca ou nenhuma chance de evitar a penalidade
resultante, conforme descrito a seguir.

A. Prender um ROBO da ALIANGA adversaria na ZONA DE ASCENSAO da
sua ALIANCA nos ultimos 30 segundos da PARTIDA.

B. Empurrar intencionalmente um ROBO da ALIANCA adversaria para
dentro da ZONA DE OBSERVACAO da sua prépria ALIANCA, ou fazé-
lo a uma distancia de mais de 1 SEGMENTO, é considerado uma
violagéo.

C. Colocar sua AMOSTRA ESPECIFICA ou ESPECIME DA ALIANCA em um
ROBO DA ALIANCA adverséria.

D. Um ROBO fica imobilizado na ZONA DE OBSERVACAO DA ALIANCA
adversaria pelo ROBO DA ALIANCA adversaria

*Violagdes graves ou excepcionais. E proibido qualquer comportamento grave que extrapole o que
esta listado nas regras ou violagdes subsequentes de qualquer regra ou procedimento durante o
evento.

Além das violagdes de regras explicitame:nte listadas neste manual e testemunhadas por um ARBITBO, o
ARBITRO-Chefe pode atribuir um CARTAO AMARELO ou VERMELHO para agées graves do ROBO ou
comportamentos dos membros da equipe a qualquer momento durante o evento.

Violagbes continuas serdo levadas ao conhecimento da sede da FIRST. A sede da FIRST trabalhara com a
equipe do evento para determinar se outras medidas s&o necessarias, 0 que pode incluir a remocao da
consideracdo de prémios e a remog¢éo do evento.

Consulte a sec&0 10.6.1 CARTOES AMARELO e VERMELHO para obter mais detalhes.
Violagéo: CARTAO AMARELO ou VERMELHO.

A intencdo dessa regra é proporcionar aos ARBITROS-Chefes a flexibilidade
necessaria para manter o evento funcionando sem problemas, bem como manter a
seguranga de todos
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os participantes como a principaJ prioridade. Ha certos comportamentos que resultam
automaticamente em um CARTAO AMARELO ou VERMELHO porque colocam a
comunidade FIRST em risco. Esses comportamentos incluem, entre outros:

A. comportamentos inadequados, conforme descrito na caixa laranja da regra G261;
B. alcancar e agarrar um ROBO na AREA DE COMPETICAO durante uma PARTIDA;
C. IMOBILIZACAO por mais de 15 segundos.

O ARBITRO-Chefe podera atribuir um CARTAO AMARELO ou VERMELHO para um
unico evento de violagido de regra, como os exemplos citados nos itens acima, ou para
varios eventos de qualquer violagdo de regra. As equipes devem estar cientes de que
qualquer regra deste manual pode resultar em um CARTAO AMARELO ou
VERMELHO. O ARBITRO-Chefe tem a autoridade final sobre todas as regras e
violagdes em um evento.

G301 *Seja pontual. Um membro da EQUIPE DE PILOTAGEM néo pode causar atrasos significativos ao inicio de sua
PARTIDA.
Para ser considerado um atraso significativo, &€ necessario que ambos os itens a seguir sejam verdadeiros:

A. A hora prevista para o inicio da PARTIDA ja passou; e

Durante as PARTIDAS Classificatérias, o horario previsto para o inicio da PARTIDA é o
horario indicado no cronograma de PARTIDAS ou cerca de 3 minutos apés o término da
PARTIDA anterior na mesma AREA DE COMPETICAO, o que ocorrer por Ultimo. Se a
T206 estiver em vigor, a hora prevista para o inicio da PARTIDA sera o final do periodo
T206 ou a hora indicada na programagao, 0 que ocorrer primeiro.

Durante as PARTIDAS Eliminatérias, o horario previsto para o inicio da PARTIDA é o
horario indicado no cronograma de PARTIDAS ou 8 minutos a partir do horario
da PARTIDA anterior da ALIANCA, o que ocorrer por ultimo.

B. A EQUIPE DE PILOTAGEM tem acesso 8 AREA DE COMPETICAO, mas n&o esta pronta para a
PARTIDA e néo esta fazendo um esforgo genuino, na percepgéo do ARBITRO-Chefe, para se
preparar rapidamente para a PARTIDA.

' Equipes que violaram a regra G207 ou que tém ao menos 1 membro da EQUIPE DE
PILOTAGEM presente e informaram a equipe de apoio do evento que seu ROBO nao
participara da PARTIDA s&o consideradas prontas para a PARTIDA e néo violam esta
regra.

Violagéo: adverténcia verbal ou, se houver uma violagéo subsequente dentro da fase do torneio (por exemplo, classificatoria ou eliminatdria),
é aplicada FALTA GRAVE a proxima partida. Se a EQUIPE DE PILOTAGEM néo estiver pronta para a PARTIDA dentro de 2 minutos apos a
adverténcia verbal/FALTA GRAVE e o ARBITRO-Chefe ndo perceber nenhum esforgo real por parte da EQUIPE DE PILOTAGEM para se
preparar rapidamente para a PARTIDA, o ROBO serd DESATIVADO.

A intencao dessa regra é proporcionar um tempo equitativo para que ambas as
ALIANCAS se preparem para cada PARTIDA e dar as EQUIPES DE PILOTAGEM
uma tolerancia, dadas as circunstancias extenuantes que causam atraso.

Assim que uma adverténcia verbal/FALHA GRAVE for emitida, o ARBITRO-Chefe
iniciara um cronémetro de 2 minutos e fara um esforco verdadeiro para compartilhar
a marcagao do crondmetro com a EQUIPE DE PILOTAGEM que estiver causando o
atraso.
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Estar "pronto para a PARTIDA" requer que o ROBO esteja na AREA DE COMPETICAO,
em sua CONFIGURACAO INICIAL e ligado. Além disso, os membros da EQUIPE DE
PILOTAGEM devem estar em suas posi¢des iniciais.

Em geral, os esfor¢os genuinos para se preparar rapidamente para a PARTIDA devem
estar focados exclusivamente na transicdo do ROBO para um estado pronto para a
PARTIDA (ou seja, ndo devem envolver tentativas de alterar significativamente as
funcionalidades do ROBO). Exemplos de esforcos reais para se preparar rapidamente
para a PARTIDA incluem, entre outros:
A. caminhar com seguranca em direcdo 8 ARENA com um ROBO que a equipe
nao esteja modificando ativamente;
B. aplicar correcées rapidas, como fita adesiva ou abragadeiras, para tornar o ROBO
compativel com os requisitos da CONFIGURACAO INICIAL;
C. aguardar a inicializagdo de um dispositivo da ESTACAO DO PILOTO.

*Voceé so pode trazer/usar itens especificos para a PARTIDA. Os Unicos equipamentos que podem ser
levados @ AREA DE COMPETICAO para uma PARTIDA estao listados abaixo. Independentemente de o
equipamento se enquadrar nos critérios abaixo, ele ndo pode ser empregado de forma a violar outras regras,
introduzir um risco a seguranga, bloquear a visibilidade dos COLABORADORES DA ARENA ou do publico, ou
atrapalhar ou interferir nas capacidades de sensoriamento remoto de outra equipe ou da ARENA.

o ROBO;

o CONSOLE DOS OPERADORES;

carrinhos de ROBO (que podem conter ferramentas e suprimentos basicos para a manutengéo do
ROBO);

dispositivos de sinalizagdo ndo motorizados;

itens decorativos razoaveis;

roupas e/ou equipamentos especiais necessarios devido a uma deficiéncia;

dispositivos (por exemplo, laptop, tablet, telefone) usados exclusivamente para planejar, rastrear
e comunicar a estratégia dentro da mesma area designada (por exemplo, AREA DA ALIANCA):
dispositivos usados exclusivamente para registrar o jogo;

EPIs (equipamentos de protecdo individual) sem fonte de alimentagéo (os exemplos incluem, entre
outros, luvas, protecéo para os olhos e protegéo auricular)

GmMmo Ow>»

-T

Os itens trazidos para a AREA DE COMPETICAO de acordo com as permissées D-I devem atender a todas as
condigcdes a seguir:

I n&o se conectar ou anexar a outro membro da ALIANCA (exceto os itens da categoria I);
Il. nao se comunicar com nada ou ninguém fora da AREA DE COMPETICAO;
. nao incluir nenhuma forma de comunicagao eletrénica sem fio habilitada, com excec¢éo de
equipamentos de necessidade médica;
V. n&o afetar de forma alguma o resultado de uma PARTIDA, a n&o ser por permitir que a
EQUIPE DE PILOTAGEM:
a. planeje ou acompanhe a estratégia com o objetivo de comunicar essa estratégia a outros
membros da ALIANCA; ou
b. use itens permitidos em D para se comunicar com o ROBO.

Violag&o: a PARTIDA néo sera iniciada até que a situagdo seja resolvida. Se for descoberto ou usado de
forma inadequada durante uma PARTIDA, CARTAO AMARELO.

. O uso de imagens que, para um observador razoavelmente experiente, imitem as
AprilTags empregadas na ARENA é uma violagdo dessa regra.
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Exemplos de comunicagdo sem fio incluem, entre outros, radios, walkie-talkies,
telefones celulares, comunicagdes Bluetooth e Wi-Fi.

G303 *Os ROBOS na ARENA devem estar configurados para jogar uma PARTIDA. Um ROBO deve atender a
todos os requisitos de inicio de PARTIDA listados a seguir:

G304
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nao representar um perigo para os seres humanos, elementos da ARENA ou outros ROBOS;
ter sido aprovado na inspec&o, ou seja, estar em conformidade com todas as regras do ROBO:
se for modificado apds a inspecéo inicial, estar em conformidade com a 1304;

ser o Unico item fornecido pela equipe que permanece na ARENA;

estar totalmente contido na ARENA e ndo na ZONA DE REDE ou na ZONA DE OBSERVAGCAO;
estar em contato com a parede da ARENA adjacente 8 AREA DA ALIANCA.

nao estar preso, emaranhado ou suspenso em nenhum elemento da ARENA.

restrito & sua CONFIGURACAO INICIAL (consulte R161 e R182).

em contato com n&o mais do que o limite de posse de pré-carga permitido, conforme descrito na
secéo

11.4.3 ELEMENTOS DE_PONTUACAO).

Se um ROBO for DESATIVADO antes do inicio da PARTIDA, a EQUIPE DE
PILOTAGEM n&o podera remover o ROBO da ARENA sem a permisséo do
ARBITRO-Chefe ou do Responsavel Técnico da FIRST.

Para a avaliagdo de muitos dos itens listados acima, & provavel que o ARBITRO-Chefe
consulte o SUPERVISOR DE INSPECAO DE ROBOS (LRI).

Violagdo: se houver uma solugdo rapida, a PARTIDA n&o sera iniciada até que todos os requisitos sejam
atendidos. Se a solugdo néo for rapida, o ROBO seré DESATIVADO e, a critério do ARBITRO-Chefe, devera
ser inspecionado novamente. Se um ROBO que néo estiver em conformidade com a parte B ou € participar, sua
equipe receberd um CARTAO VERMELHO.

*As equipes devem selecionar um Modo Operacional. Um Modo Operacional deve ser selecionado no

aplicativo DRIVER STA‘[ION e inicializado pressionando 0 botéo INI:F. Se esse Modo Operacional for um
Modo Operacional AUTONOMO, o temporizador de PERIODO AUTONOMO de 30 segundos devera ser

ativado.

Violagdo: a PARTIDA né&o sera iniciada até que a situagéo seja resolvida. Se o ROBO né&o puder inicializar
um Modo Operacional ou se a situagédo ndo puder ser resolvida rapidamente, DESATIVADO.

Essa regra exige que todas as equipes selecionem e ativem um Modo Operacional,

mesmo que néo planejem usar um Modo AUTONOMO durante o PERIODO
AUTONOMO. Os COLABORADORES DA ARENA usaréo isso como uma indicagéo de
que a equipe esta pronta para iniciar a PARTIDA.

As equipes que ndo possuem um Modo Operacional AUTONOMO devem
considerar a criacdo de um Modo AUTONOMO padréo usando o modelo
BasicOpMode e utilizar o recurso de carregamento automatico para executar
automaticamente seu Modo Operacional TELEOPERADO.

As regras desta secéo referem-se ao jogo apods o inicio de uma PARTIDA.

11.4.1

PERIODO AUTONOMO

O PERIODO AUTONOMO corresponde aos primeiros 30 segundos da PARTIDA, durante os quais os PILOTOS néo
podem fornecer informagdes aos seus ROBOS. Dessa forma, os ROBOS operam apenas com instrugées pre-
programadas. As regras desta se¢ao se aplicam somente durante o PERIODO AUTONOMO.
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*Deixe o ROBO fazer seu trabalho. No modo PERIODO AUTONOMO, membros da EQUIPE DE
PILOTAGEM nao podem interagir direta ou indiretamente com o ROBO ou com o CONSOLE DO
OPERADOR, com as seguintes excegdes:

A. pressionar o botao de iniciar(®) no inicio da PARTIDA,;

B. pressionar o botdo parar (M) antes do fim do PERIODO AUTONOMO, seja por decisdo da
equipe ou por instrugdo do ARBITRO-Chefe, de acordo com a T282;
C. para seguranga pessoal ou do CONSOLE DO OPERADOR.

Violacéo: FALTA GRAVE

*Inicie o PERIODO AUTONOMO pontualmente. Se uma equipe optar por executar um Modo Operacional
AUTONOMO durante o PERIODO AUTONOMO, um PILOTO ou JOGADOR HUMANO devera pressionar o
botao iniciar(*) no aplicativo DRIVER STATION dentro de um intervalo MINIMO de tempo apés o inicio da
PARTIDA. Essa regra nao se aplica se o botao iniciar(>) no for pressionado durante o PERIODO
AUTONOMO.

Violagéo: FALTA GRAVE, seguida de CARTAO AMARELO se houver violages subsequentes durante o evento.

*Os Modos Operacionais s3o interrompidos ao final do PERIODO AUTONOMO. Os ROBOS devem
interromper a execucgéo do Modo Operacional AUTONOMO ao final do PERIODO AUTONOMO. Isso pode ser
feito por um membro da EQUIPE DE PILOTAGEM ao pressionar o botao parar () no aplicativo DRIVER
STATION, permitindo que o Modo Operacional termine naturalmente ou que o cronémetro do PERIODO
AUTONOMO de 30 segundos encerre o Modo Operacional.

Violagdo: FALTA LEVE, FALTA GRAVE se as agbes resultarem em pontos para o ROBO infrator.

As colunas A, B e C da ARENA
constituem o lado azul da ARENA, e as colunas D, E e F (Figura 9-4) constituem o lado vermelho da
ARENA. Durante o PERIODO AUTONOMO, os ROBOS n&o podem:

A. entrar em contato com um ROBO da ALIANCA adversaria que esteja completamente dentro da metade
da ARENA da ALIANCA adversaria.

B. entrar em contato com uma AMOSTRA pré-colocada na metade da ARENA da ALIANCA adverséria.
Violac&o: FALTA GRAVE em cada ocorréncia.

A intencdo dessa regra é proteger as acées do ROBO realizadas enquanto estiver
completamente no lado da ARENA de sua ALIANQA Navegar para o lado da ARENA
da ALIANCA adversaria durante o PERIODO AUTONOMO ¢ uma estratégia de jogo
arriscada.

PERIODO TELEOPERADO

*Os robos ficam iméveis entre o PERIODO AUTONOMO e o PERIODO TELEOPERADO. Nao é
permitido qualquer movimento doAROBO ou de quqlquer um de seus MECANISMOS durante o periodo de
transicdo entre o PERIODO AUTONOMO e o PERIODO TELEOPERADO.

Violacdo: FALTA GRAVE, seguida de CARTAO AMARELO se houver violagbes subsequentes durante o evento.

As equipes podem pressionar botées em seu aplicativo DRIVER STATION para
inicializar um Modo Operacional TELEOPERADO durante o periodo de transi¢do do
PERIODO AUTONOMO para o PERIODO TELEOPERADO. Se a inicializagado do Modo
Operacional fizer com que o ROBO viole essa regra (acionadores se movendo ou se
contraindo de alguma forma), a equipe devera esperar até que o PERIODO
TELEOPERADO comece antes de pressionar INIT.
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*Os robés estido iméveis no final do PERIODO TELEOPERADO. Os ROBOS nao devem mais ser
ativamente controlados apés o término do PERIODO TELEOPERADO. Isso pode ser feito quando um
membro da EQUIPE DE PILOTAGEM pressionar o bot&o parar (l) no aplicativo DRIVER STATION ou
interromper qualquer operacado do ROBO até o fim do som da campainha.

Violagdo: FALTA LEVE, FALTA GRAVE se as agbes resultarem em pontos para o ROBO infrator.

As EQUIPES DE PILOTAGEM devem se esfor¢car ao maximo para interromper o jogo
imediatamente quando o aviso sonoro que anuncia o Final do Periodo comegar a tocar.

11.4.3 ELEMENTOS DE PONTUAGAO

G407

G408

*Os robds usam o ELEMENTO DE PONTUAGAO como indicado. Um ROBO nao pode usar
deliberadamente um ELEMENTO DE PONTUACAO para facilitar ou intensificar a dificuldade associada a um
elemento da ARENA além do previsto.

Violag&o: FALTA GRAVE por ELEMENTO DE PONTUAGCAO.

' 'Exemplos incluem, entre outros:
A. colocar ELEMENTOS DE PONTUACAO em outros ROBOS;

B. usar ELEMENTOS DE PONTUACAO para elevar ROBOS em uma tentativa de
ASCENDER as TRAVES do SUBMERSIVEL; e

C. posicionar os ELEMENTOS DE PONTUACAO para impedir o acesso do
adversario aos elementos da ARENA.

*Mantenha os ELEMENTOS DE PONTUAGAO dentro dos limites. Um ROBO nao pode ejetar
intencionalmente um ELEMENTO DE PONTUACAO da ARENA (seja diretamente ou ao ricochetear em um
elemento da ARENA ou em outro ROBO). Os ELEMENTOS DE PONTUACAO que saem da ARENA nao
s&o devolvidos ao jogo.

Violag&o: FALTA GRAVE por ELEMENTO DE PONTUAGAO.

' Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO removidos da ARENA durante a tentativa de
pontuagao n&o estdo sujeitos a essa regra.

G409 *Nao damflque os ELEMENTOS DE PONTUACAO. Nem um ROBO nem um JOGADOR HUMANO podem
danificar

ELEMENTOS DE PONTUAGAO.

Violagdo: adverténcia verbal, além de FALTA GRAVE se REPETIDA. Se o dano for causado por um ROBO e o ARBITRO-Chefe

determinar que é provével que ocorram mais danos, o robé serda DESATIVADO. O ROBO teré que passar por uma nova inspegéo antes de
competir nas PARTIDAS subsequentes.

~ Os ELEMENTOS DE PONTUACAO geralmente sofrem uma quantidade razoavel de
desgaste ao serem manuseados por ROBOS e humanos, como arranhdes, marcas e,

em ultima instancia, danos devido a sobrecarga. Fazer furos, arrancar pegas ou marcar
ELEMENTOS DE PONTUACAO de forma repetida séo violagdes dessa regra.

G410 ( Um ROBO n3do pode CONTROLAR mais de 1 AMOSTRA ou 1
ESPECIME por vez, seja diretamente ou de forma transitéria por meio de outros objetos.
Um ROBO esta no CONTROLE de uma AMOSTRA ou ESPECIME se:
A. a AMOSTRA ou ESPECIME estiver totalmente apoiada pelo ROBO; ou
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B. ele empurra intencionalmente uma AMOSTRA ou ESPECIME para um local desejado ou em uma
direcdo preferida (ou seja, condugéo forcada, geralmente com uma superficie concava)

As excegbes a essa regra sdo as seguintes:

C. os robds podem exceder MOMENTANEAMENTE os limites de CONTROLE enquanto coletam
AMOSTRAS que estao na ZONA SUBMERSIVEL;

D. as AMOSTRAS ou ESPECIMES pontuados para a ALIANCA correspondente estao isentos do
limite de CONTROLE.

Violacdo: FALTA LEVE por ELEMENTO DE PONTUACAO, seguida de CARTAO AMARELO se for excessivo.

Exemplos de interagdes com uma AMOSTRA ou ESPECIME que n&o s&o

consideradas "CONTROLE" incluem, entre outros:

A. PATROLAR ou "arrastar" (contato involuntario com uma AMOSTRA ou
ESPECIME, normalmente por meio de uma superficie plana ou convexa, enquanto
0 ROBO se move na ARENA).

B. "defletir" (ser atingido por uma AMOSTRA ou ESPECIME que ricocheteia
em um ROBO).

Violagdes excessivas dos limites de CONTROLE incluem, entre outros, o CONTROLE
simultaneo de 3 ou mais ELEMENTOS DE PONTUACAO, ou 0 CONTROLE frequente,
superior ao CONTROLE MOMENTANEO (ou seja, mais de duas vezes em uma
PARTIDA) de 2 ou mais ELEMENTOS DE PONTUACAO. Violagdes excessivas
REPETIDAS dessa regra nao resultam em CARTOES AMARELOS adicionais, a menos
que a violagao atinja o nivel de gravidade suficiente para desencadear a violagdo
descrita em G201 .

G411
Os ROBOS s6 podem ter CONTROLE MOMENTANEO de AMOSTRAS ou ESPECIMES
ESPECIFICOS da ALIANGA adversaria.

Violag&o: FALTA LEVE por ELEMENTO DE PONTUACAO, com uma FALTA LEVE adicional aplicada para cada ELEMENTO DE
PONTUACAO adversério a cada intervalo de 5 segundos enquanto a situagéo persistir.

G412
Os ROBOS n&o podem afetar as seguintes tarefas realizadas pela ALIANCA
adversaria.

A. remocao de AMOSTRAS da ZONA DE REDE;
B. remocéo das AMOSTRAS das CESTAS;
C. remocgéo de ESPECIMES das CAMARAS.

Violacdo: FALTA GRAVE por ELEMENTO DE PONTUACAO que tem sua pontuagéo retirada.

11.4.4 ROBO

G413 *Os ROBOS devem ser seguros. Um ROBO nao pode representar um perigo indevido para um ser
humano, um elemento da AREA DE COMPETICAO ou outro ROBO das seguintes maneiras:

A. o ROBO ou qualquer coisa que ele CONTROLE, ou seja, um ELEMENTO DE PONTUACAO, entra em

contato com qualquer coisa fora da
ARENA,;
B. sua operagdo ou design é perigoso ou causa riscos.

Violagdo: CARTAO AMARELO e DESATIVADO se néo for seguro ou CONTINUO.
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| Exemplos de operacdes ou projetos perigosos que provavelmente representam
riscos indevidos incluem, entre outros:
A. movimento descontrolado que n&o pode ser interrompido pela EQUIPE DE
PILOTAGEM,;
B. partes do ROBO "se debatendo" fora da ARENA;
C. ROBOS arrastando sua bateria; e
D. ROBOS que se estendem constantemente para fora da ARENA.

Por favor, estejam atentos aos ARBITROS e aos COLABORADORES DA ARENA que
trabalham na AREA DE COMPETICAO e que podem estar préximos ao seu ROBO.

G414 *Os robos devem parar quando instruidos. Se uma equipe for instruida a DESATIVAR o seu ROBO por um
arbitro segundo a regra
7202, um membro da EQUIPE DE PILOTAGEM deve pressionar o botao parar (M) no aplicativo DRIVER
STATION.

Violacdo: se houver mais do que uma demora MOMENTANEA, FALTA GRAVE, seguida de CARTAO VERMELHO se for CONTINUA.

G415 *Os ROBOS devem ser identificaveis. O numero da equipe e a cor da ALIANCA de um ROBO
devem permanecer facilmente visiveis, conforme determinagéo do ARBITRO-Chefe.

Violagdo: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO em caso de violagdes subsequentes durante o evento.

”Sugerimos que as equipes prendam a SINALIZACAO DO ROBO em locais bem
visiveis, de modo que n&o caiam facilmente ou fiquem escondidos durante o jogo.

G416 *Observe sua interacdo com a AREA DE COMPETICAO. Com excecéo dos ELEMENTOS DE
PONTUACAO (conforme G489), os ROBOS nao podem danificar nenhum elemento da AREA DE
COMPETICAO.

Os ROBOS também estéo proibidos das seguintes interagdes com elementos da AREA DE COMPETICAO,
exceto

os ELEMENTOS DE PONTUAGAO e as TRAVES DA ALIANGA:

agarrar;
segurar;
prender;
enroscar-se; e
suspender-se.

moow>

' Pontuar ESPECIMES em CAMARAS néo constitui uma violag&o dessa regra.

Violacdo: adverténcia verbal, além de CARTAO AMARELO em caso de REPETICAO ou duragdo mais longa do que MOMENTANEA, e
por qualquer dano subsequente durante a PARTIDA ou o evento. Se o ARBITRO-Chefe inferir que é provéavel que haja danos,
DESATIVADO. Podera ser necessaria uma agéo corretiva (como eliminagao de bordas afiadas, remogédo do MECANISMO prejudicial
e/ou uma nova inspecgéo) para que o ROBO possa competir nas PARTIDAS subsequentes.

G417 Os ELEMENTOS DE PONTUAGCAO
néao podem ser LANCADOS.

Violag&o: FALTA LEVE por ELEMENTO DE PONTUAGAO LANCADO.

Essa regra tem o objetivo de evitar designs que usem o LANCAMENTO como
estratégia de jogo. O objetivo ndo é penalizar as equipes com manipuladores ativos
que estejam expelindo ELEMENTOS DE PONTUACAO durante a operagdo normal.
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11.4.5

Apbs o inicio da PARTIDA, os ROBOS podem se expandir além da
CONFIGURACAO INICIAL, mas ainda estao sujeitos a restricdes de tamanho. As restricdes de tamanho s&o
especificadas na regra R104.

Violagéo: se for mais do que MOMENTANEA, FALTA LEVE, ou FALTA GRAVE se a expanséo excessiva for usada para beneficio
estratégico, inclusive se impedir ou permitir uma agao de pontuagéao.

Essa regra tem o objetivo de limitar a area do piso que cada ROBO pode cobrir com a
amplitude maxima de movimento de todas as extensdes. Todos os movimentos
possiveis das extensées fora da CONFIGURAGAO INICIAL devem ser restringidos no
limite de tamanho horizontal, considerando um SISTEMA DE TRACAO estacionario
apoiado normalmente em uma superficie plana.

Durante a PARTIDA, os ARBITROS podem usar os elementos da AREA DE
COMPETICAO para ajudar a medir a expansado do ROBO durante a PARTIDA. Por
exemplo:

A. os SEGMENTOS tém aproximadamente ~24 pol. (61 cm);

B. as TRAVES no SUBMERSIVEL t&m 44,5 pol. (~113 cm) de largura.

Os ARBITROS que pbservarem ROBOS que estejam violando esta regra poderéo
solicitar que o ROBO seja inspecionado novamente.

Um ROBO nao pode entrar na ZONA DE OBSERVACAO enquanto um JOGADOR
HUMANO estiver nessa ZONA.
Violag&o: FALTA GRAVE por ocorréncia. CARTAO AMARELO se o ROBO entrar em contato com o JOGADOR HUMANO.
Os ROBOS devem estar fora da ZONA SUBMERSIVEL quando

iniciarem a ASCENSAOQ, com excecéo de pequenos componentes do ROBO usados para entrar em contato
com as TRAVES.

Violagdo: FALTA GRAVE e a equipe néo recebers crédito pela pontuacdo da ASCENSAO descrita na segéo 10.5.3
Ie) objetivo c;lessa regra é limitar quanto do RQBO pode estar dentro da ZONA
SUBMERSIVEL antes do inicio da ASCENSAO. Espera-se que haja algum contato

entre os ROBOS adversarios dentro da ZONA SUBMERSIVEL, e a intengéo é
minimizar a extens&o desse contato.

Interagdo com o Adversario

Observagao, as regras G421 e G422 sdo mutuamente exclusivas. Uma unica interagao entre ROBOS que viole mais
do que uma dessas regras resultara apenas na aplicagdo da penalidade mais grave, sendo essa a Unica penalidade
imposta.

G421

*Este ndo é um combate de robds. Um ROBO nao pode, intencionalmente, danificar ou
comprometer o funcionamento de um ROBO adversario, conforme a avaliagéo do ARBITRO.

Danos ou comprometimento funcional resultante do contato com um ROBO adversario tombado ou
DESATIVADO, desde que o ARBITRO nao o considere intencional, ndo constitui violagéo dessa regra.

Violacdo: FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO ou, se o ROBO adversario ndo puder ser conduzido, FALTA GRAVE e CARTAO
VERMELHO.

O FIRST Tech Challenge pode ser uma competicdo onde ha contato direto e

pode incluir partidas intensas. Embora essa regra tenha como objetivo limitar

danos graves aos ROBOS, as equipes devem projetar seus ROBOS para que
sejam robustos. Espera-se que as equipes ajam com responsabilidade.
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Exemplos de violagdes dessa regra incluem, entre outros, os descritos a seguir:

A. Um RpBO em alta velocidade atropela e/ou esmaga REPETIDAMENTE um
ROBO adversario e causa danos. O ARBITRO infere que o ROBO estava
deliberadamente tentando danificar o ROBO adversario.

Ao final da PARTIDA, o ARBITRO-Chefe pode optar por inspecionar visualmente o ROBO
para confirmar as violagbes desta regra cometidas durante a PARTIDA e remover a
violagao se o dano n&o puder ser verificado.

Para os fins desta regra, "iniciar contato" requer movimento em diregdo a um ROBO
adversario.

Em uma colisdo, é possivel que ambos os ROBOS iniciem o contato.

“Incapaz de ser conduzido" significa que, devido ao incidente, o PILOTO n&o pode
mais conduzir o ROBQ até o local desejado em um tempo razoavel (em geral). Por
exemplo, se um ROBO s6 puder se mover em circulos ou se mover muito lentamente,

ele sera considerado incapaz de ser conduzido.

G422 *Nao derrube nem enrosque. Um ROBO né&o pode, deliberadamente, na percepcao de um ARBITRO, se
prender a um ROBO adversario, derruba-lo ou enrosca-lo.

Violagdo: FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO ou, se for CONTINUA ou se o ROBO adversério for incapaz de ser conduzido, FALTA
GRAVE e CARTAO VERMELHO.

Exemplos de violagdes dessa regra incluem, entre outros, os descritos a seguir:

A. Usar um MECANISMO semelhante a uma cunha para derrubar um ROBO adversario.

B. Fazer contato direto com a estrutura de um ROBO oponente que esta tentando se
endireitar apos ter caido anteriormente, fazendo com que ele caia novamente.

C. Derrubar um ROBO oponente apds entrar em contato com ele, quando ele ja
comegou a se desequilibrar, sera considerado uma violagédo se, na opinido do
ARBITRO, o contato poderia ter sido evitado.

A queda que ocorre como consequéncia ndo intencional da interagdo normal entre os
ROBOS, incluindo um Unico impacto entre as estruturas que resulte na queda de um
ROBO, conforme avaliagdo do ARBITRO, n&o é considerada uma violagdo dessa regra.

"Incapaz de ser conduzido" significa que, devido ao incidente, o PILOTO n&o pode
mais conduzir o ROBO até o local desejado em um tempo razoavel (em geral). Por
exemplo, se um ROBO s6 puder se mover em circulos ou se mover muito lentamente,
ele sera considerado incapaz de ser conduzido.

G423 *Ha uma contagem de 5 segundos em IMOBILIZAGAO. Um ROBO nao pode IMOBILIZAR o ROBO
adversario por mais de 5 segundos. Um ROBO esta IMOBILIZANDO se estiver impedindo o movimento de um
ROBO oponente por contato, seja direto ou indireto (como contra um elemento da ARENA). Uma contagem de
IMOBILIZACAO termina quando qualquer um dos critérios a seguir for atendido:

A

B.
C.

os ROBOS estiverem separados por uma distancia de pelo menos 2 pés (~61 cm) um do outro por mais
de 5 segundos

0 ROBO se moveu 2 pés (~61 cm) de onde a IMOBILIZACAO foi iniciada por mais de 5 segundos; ou

o ROBO IMOBILIZADOR for IMOBILIZADO.
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Para o critério A, a contagem de IMOBILIZACAO ¢é pausada quando os ROBOS estio separados por uma
distancia de 2 pés (~61 cm). A contagem permanece pausada até que a IMOBILIZACAO termine ou o ROBO
IMOBILIZADOR se aproxime novamente a 2 pés (~61 cm) ou menos, momento em que a contagem de
IMOBILIZAGAO ¢é retomada.

Para o critério B, a contagem de IMOBILIZACAO ¢é pausada quando um dos ROBOS se afasta 2 pés (~61 cm)
do ponto onde a IMOBILIZACAO foi iniciada. A contagem permanece pausada até que a IMOBILIZACAO
termine ou até que ambos os ROBOS se aproximem novamente a 2 pés (~61 cm), momento em que a contagem
de IMOBILIZACAO é retomada.

Violagdo: FALTA LEVE, seguida de FALTA LEVE adicional para cada 5 segundos em que a situagéo néo for corrigida.

*Nao use estratégia,s destinadas a interromper partes importantes do jogo. Um ROBO ou ROBOS nao
podem, a critério do ARBITRO, isolar ou bloquear qualquer elemento importante da PARTIDA por mais do que um
periodo MOMENTANEO.

Violagédo: FALTA LEVE, seguida de FALTA LEVE adicional para cada 5 segundos em que a situagdo néo for corrigida.

Exemplos de violagdes dessa regra incluem, entre outros, os descritos a seguir:

bloquear o acesso a todos os ELEMENTOS DE PONTUACAO;

deixar um adversario isolado em uma pequena area da ARENA,

isolar os ELEMENTOS DE PONTUACAO fora do alcance da ALIANCA adversaria;
bloquear todos os acesso as CESTAS, a ZONA DE REDE, as CAMARAS ou a

ZONA DE OBSERVACAO do adversario; e

bloquear todos os acesso aos ELEMENTOS DE PONTUACAO na ZONA SUBMERSIVEL

oow>

m

Um ROBO n&o pode entrar em contato, seja direta ou indiretamente (por meio
de um ELEMENTO DE PONTUACAO CONTROLADO por qualquer um dos ROBOS, independentemente de
quem iniciou o contato), com um ROBO adversario se qualquer parte de um dos ROBOS estiver na ZONA DE
REDE do adversario.

Violagcdo: FALTA GRAVE.

3 Um ROBO n&o pode estar na ZONA DE OBSERVACAO da
ALIANCA adversaria. Um ROBO que esteja IMOBILIZADO esta isento dessa regra.

Violacdo: FALTA LEVE, FALTA LEVE para cada 5 sequndos em que a violac&o continuar. FALTA LEVE adicional para cada
ELEMENTO DE PONTUACAO tocado dentro da ZONA DE OBSERVACAO.

No cenario em que um ROBO esta sendo IMOBILIZADO na ZONA DE
OBSERVACAO do adversario, os ARBITROS séo instruidos a desconsiderar a G426 e
se concentrar na IMOBILIZACAO.

Nos ultimos 30 segundos da PARTIDA, um ROBO n&o pode
entrar em contato, seja direta ou indiretamente (por meio de um ELEMENTO DE PONTUACAO
CONTROLADO por qualquer um dos ROBOS, independentemente de quem iniciou o contato), com um
ROBO adversario, caso qualquer parte de qualquer um dos ROBOS esteja na ZONA DE ASCENSAO do
adversario. As excegbes a essa regra sdo as seguintes:

A. o contato ocorre quando ambos os ROBOS atingiram a ASCENSAO de NIVEL 2 ou NIVEL

3. Violagdo: FALTA GRAVE e o ROBO DA ALIANCA afetada recebe uma ASCENSAO de NIVEL 3.

As equipes devem estar cientes de que a ZONA SUBMERSIVEL é um espaco restrito e
que os ROBOS que balangam durante a ASCENSAO podem entrar em contato uns com
os outros. Dessa forma, as equipes devem projetar seus ROBOS para que sejam
resistentes a contatos acidentais.
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Os ROBOS que tentarem realizar jogadas de defesa dentro da ZONA SUBMERSIVEL
ou das ZONAS DE ASCENSAO nos ultimos 30 segundos da PARTIDA provavelmente
incorrerdo em penalidades.

11.4.6 Humanos
G428 *Nio fique perambulando. Os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM devem permanecer na AREA DA
ALIANCA designada.
A. As EQUIPES DE PILOTAGEM podem estar em qualquer lugar de sua respectiva AREA DA ALIANCA
durante uma PARTIDA. )
B. Os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM devem estar posicionados em sua respectiva AREA DA
ALIANCA antes do inicio da PARTIDA.
0 objetivo,dessa regra é impedir que os membros da EQUIPE DE PILOTAGEM
deixem a AREA designada durante uma PARTIDA para obter alguma vantagem
competitiva. Por exemplo: mover-se para outra parte da ARENA para ter uma melhor
visualizagdo, colocar a mao dentro da ARENA, etc. Simplesmente ultrapassar o limite
vertical da AREA durante a disputa normal da PARTIDA n&o é considerado FALTA.
Excecbes séo concedidas em casos relacionados a segurancga e para agdes
involuntarias, MOMENTANEAS e sem consequéncias.
Violagdo: adverténcia verbal, com FALTA LEVE aplicada para cada violagdo subsequente.
G429 *TECNICOS DE PILOTAGEM e outras equipes: tirem as méos dos controles. Um ROBO deve ser operado

G430

apenas pelos PILOTOS da equipe; os TECNICOS DE PILOTAGEM nao podem manusear os controles. Os
TECNICOS DE PILOTAGEM, se desejarem, poderao ajudar os PILOTOS das seguintes maneiras:

mTmoow»

segurando o dispositivo da ESTACAO DO PILOTO;

solucionando problemas do dispositivo da ESTACAO DO PILOTO;
selecionando o Modo Operacional no aplicativo DRIVER STATION;
pressionando o botdo INIT no aplicativo DRIVER STATION,;
pressionando o botdo iniciar (») no aplicativo DRIVER STATION; ou
pressionando o bot&o parar (H) no aplicativo DRIVER STATION.

Violagéo: FALTA GRAVE, seguida de CARTAO AMARELO se for mais do que MOMENTANEA.

' Excecbes podem ser feitas antes de uma PARTIDA em caso de conflitos

significativo de programacao, por exemplo, feriados religiosos, testes importantes,
problemas de transporte, etc.

*EQUIPES DE PILOTAGEM, cuidado com o brago. Quando uma PARTIDA come¢a, os membros da EQUIPE
DE PILOTAGEM néo podem se debrugar sobre a ARENA, exceto quando especificamente permitido pela G431

e G432.

Violacdo: FALTA GRAVE por ocorréncia, CARTAO AMARELO se o membro da EQUIPE DE PILOTAGEM entrar em contato com o ROBO.

Excecdes sdo concedidas em casos relacionados a seguranga e para agoes
involuntarias, MOMENTANEAS e sem consequéncias.
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G431
Somente 0 JOGADOR HUMANO pode introduzir ou recuperar ELEMENTOS DE PONTUACAO da ZONA DE
OBSERVACAO.
A. O JOGADOR HUMANO pode manipular qualquer quantidade de ELEMENTOS DE PONTUACAO ao
mesmo tempo.
B. Os ELEMENTOS DE PONTUACAO podem ser colocados em qualquer diregéo e/ou em contato com
outros ELEMENTOS DE PONTUACAO.
Violagdo: FALTA LEVE por ELEMENTO DE PONTUACAO.
' Os ESPECIMES pendurados na parede da ARENA, dentro da ZONA DE
OBSERVACAO ainda serédo considerados como estando na ZONA DE
OBSERVACAO e podem ser manipulados pelo JOGADOR HUMANO.
G432 Um JOGADOR HUMANO néo pode ultrapassar o limite vertical da parede da

ARENA quando um
ROBO estiver na ZONA DE OBSERVACAO. As Unicas excegdes sdo:

A. 0 ROBO na ZONA DE OBSERVACAO foi declarado DESATIVADO por um ARBITRO.
Violagdo: FALTA LEVE por ocorréncia. FALTA GRAVE se o JOGADOR HUMANO entrar em contato com o ROBO.

G433
Os JOGADORES HUMANOS nao podem fazer com que os ELEMENTOS DE
PONTUAGAO saiam da ZONA DE OBSERVAGAO e entrem no restante da ARENA.

Os JOGADORES HUMANOS devem ter cuidado ao liberar ELEMENTOS DE
PONTUAGAO na ZONA DE OBSERVACAO. O local de repouso final dos ELEMENTOS
DE PONTUAGAO ¢ de responsabilidade do JOGADOR HUMANO, independentemente
de o que os ELEMENTOS DE PONTUAGAO atingirem ao serem liberados.

Violag&o: FALTA GRAVE por ELEMENTO DE PONTUAGCAO.

G434 O JOGADOR
HUMANO n&o pode usar uma ferramenta para manipular um ELEMENTO DE PONTUACAO.

Violagdo: FALTA LEVE por ocorréncia.

- Acomodacdes e/ou excegdes para JOGADORES HUMANOS com deficiéncia e/ou
uma circunstancia atenuante sero feitas a critério do ARBITRO-Chefe e/ou do
diretor do evento.

G501 *Saia imediatamente. Um membro da EQUIPE DE PILOTAGEM n&o pode causar atrasos significativos ou
multiplos pés-PARTIDA.

Violagdo: adverténcia verbal e CARTAO AMARELO em caso de violagdes subsequentes em qualquer momento do evento.

'0-
©
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12 Regras de Construgdo do ROBO

As regras listadas abaixo abordam explicitamente as pegas e materiais permitidos, assim como a maneira como essas
pecas e materiais podem ser usados em um ROBO. Um ROBO é um conjunto eletromecanico construido pela equipe
do FIRST Tech Challenge para disputar o jogo da temporada atual. Ele inclui todos os sistemas basicos necessarios
para ser um participante ativo no jogo - energia, comunicagdes, controle e movimento na ARENA.

Ha muitos motivos que justificam a estrutura das regras, incluindo seguranga, confiabilidade, paridade,
criagdo de um desafio razoavel em termos de design, adesao a padrdes profissionais e impacto na
competicéo.

Outra intengéo dessas regras é fazer com que todas as fontes de energia e sistemas de atuagao ativos no ROBO (por
exemplo, baterias, motores, servos e seus controladores) sejam provenientes de um conjunto bem definido de opgdes.
Isso garante que todas as equipes tenham acesso aos mesmos recursos de acionamento, permitindo que os
INSPETORES avaliem com preciséo e eficiéncia a legalidade de uma determinada pega.

| As regras para construcdo de ROBOS nesta secéo se aplicam apenas a construgdo
do ROBO conforme ele sera inspecionado. As regras para uma PARTIDA e as
consequéncias por viola-las durante a PARTIDA estéo descritas na se¢do 11 Regras
do jogo (G).

Os ROBOS sao compostos por COMPONENTES e MECANISMOS. Um COMPONENTE é qualquer peca em sua
configuracdo mais basica, que ndo pode ser desmontada sem danificar ou destruir a pega ou alterar sua fungéo
fundamental. Um MECANISMO € um conjunto de COMPONENTES que fornece uma funcionalidade especifica ao
ROBO. Um MECANISMO pode ser desmontado (e depois remontado) em COMPONENTES individuais sem danificar
as pegas.

Muitas regras nesta segéo fazem referéncia a produtos comerciais prontos para uso (COTS). Um item COTS deve ser
uma pega padrao (ou seja, ndo personalizada) disponivel normalmente em um FORNECEDOR para compra por todas
as equipes. Para ser considerado um item COTS, o COMPONENTE ou MECANISMO deve estar em um estado
inalterado e ndo modificado (com excecéo da instalagdo ou modificagdo de qualquer software). Os itens que ndo estao
mais disponiveis comercialmente, mas que funcionalmente permanecem equivalentes a condi¢éo original, conforme
entregues pelo FORNECEDOR, s&o considerados COTS e podem ser utilizados.

Exemplo 1: uma equipe encomenda 2 placas da RoboHands Corp. para seu ROBO e
recebe os dois itens. Os alunos guardam uma das placas no depésito e planejam usa-la
mais tarde. Na outra placa, eles fazem "furos de alivio" para reduzir o peso. A primeira
placa ainda sera classificada como um item COTS, ja a segunda passa a ser
considerada um ITEM FABRICADO, pois foi modificada.

Exemplo 2: uma equipe encontra desenhos disponiveis publicamente de um maédulo de
acionamento que geralmente é encontrado na loja "Wheels-R-Us Inc." e decide pedir a
oficina mecanica local "Faz-Tudo, Ltda." para fabricar uma cépia da pega. A peca
produzida ndo € um item COTS, pois hdo é comumente vendida como parte do estoque
padréo da "Faz-Tudo, Ltda.".

Exemplo 3: uma equipe obtém desenhos de projetos disponiveis ao publico em uma
publicacéo profissional e os utiliza para fabricar uma caixa de engrenagens para seu
ROBO. Os desenhos do projeto sdo considerados um item COTS e podem ser usados
como "matéria-prima" para fabricar a caixa de engrenagens. A caixa de engrenagens
finalizada seria um ITEM FABRICADO e ndo um item COTS.
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Exemplo 4: uma peca COTS contendo etiquetas de identificagcdo sem
funcionalidade adicional continua sendo considerada uma pega COTS. Porém,
uma peca COTS com furos de fixacdo adicionais adaptados a um dispositivo
especifico é considerada um ITEM FABRICADO.

Exemplo 5: uma equipe tem uma caixa de engrenagens COTS que n&o € mais
comercializada. Se essa caixa de engrenagens estiver funcionalmente equivalente
a sua condicao original, ela podera ser usada.

Um FORNECEDOR ¢ uma fonte comercial legitima de itens COTS que atende a todos os critérios a seguir:

A. Possui um CNPJ. Nos casos em que o FORNECEDOR estiver fora dos Estados Unidos, ele devera
possuir uma forma equivalente de registro ou licenga junto ao governo do pais de origem, de forma a
estabelecer e validar seu status como empresa legitima licenciada para operar naquele pais.

B. N&o é uma "subsidiaria exclusiva" de uma equipe ou grupo de equipes da FIRST. Embora possa haver
alguns individuos afiliados a uma equipe e ao FORNECEDOR, os negécios e as atividades da equipe e
do FORNECEDOR devem ser completamente separados.

C. Deve manter estoque ou capacidade de produgéo suficientes para que possa enviar qualquer produto
geral (ou seja, ndo exclusivo da FIRST ) dentro de um prazo adequado. Reconhecemos que certas
circunstancias incomuns (como uma interrupgéo na cadeia de suprimentos global e/ou 1.000 equipes
da FIRST encomendando a mesma pega de uma s6 vez do mesmo FORNECEDOR) podem causar
atrasos atipicos na remessa devido a pedidos em atraso até mesmo para grandes FORNECEDORES.
Esses atrasos devido a uma quantidade de pedidos acima do normal s&o justificaveis. Esse critério
pode nio se aplicar a itens personalizados produzidos por uma fonte que atua tanto como
FORNECEDOR quanto como fabricante.

Por exemplo, um FORNECEDOR pode vender correias flexiveis que a equipe deseja
adquirir para usar como sistema de tragdo em seu sistema de acionamento. O
FORNECEDOR corta a correia em um comprimento personalizado, faz a soldagem
para criar o sistema de tragdo e o envia para a equipe. A fabricacdo do sistema de
tracdo leva 2 semanas para o FORNECEDOR. Isso seria considerado um ITEM
FABRICADO e, nesse caso, o prazo de envio de 2 semanas é aceitavel. Como
alternativa, a equipe pode decidir fabricar o sistema de tragéo por conta prépria. Para
atender a esse critério, o FORNECEDOR teria apenas que enviar um pedago de correia
do seu estoque (ou seja, um item COTS) para a equipe dentro de 5 dias Uteis e deixar a
. soldagem dos cortes a cargo da equipe.

D. Disponibiliza seus produtos para todas as equipes do FIRST Tech Challenge. Um FORNECEDOR
nao deve limitar o fornecimento ou disponibilizar um produto apenas para um numero limitado de
equipes do FIRST Tech Challenge

A intencéo dessa definicdo é ser o mais inclusiva possivel para permitir o acesso a
todas as fontes legitimas €, ao mesmo tempo, evitar que empresas improvisadas
fornecam produtos para fins especiais a um grupo limitado de equipes na tentativa de
burlar as regras de contabilidade de custos.

A FIRST deseja permitir que as equipes tenham a maior gama de escolhas possivel de
fontes legitimas e que obtenham itens COTS das fontes que Ihes oferegam os melhores
precos e servigos disponiveis. As equipes também precisam se proteger contra longos
atrasos na disponibilidade de pecas que afetardo sua capacidade de concluir o ROBO.
A temporada de construgéo é curta, portanto, o FORNECEDOR deve ser capaz de
entregar o produto, especialmente os itens exclusivos da FIRST, a uma equipe em
tempo habil.
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O ideal € que os FORNECEDORES escolhidos tenham canais de distribuicdo eficazes.
Lembre-se de que os eventos do FIRST Tech Challenge nem sempre séo

realizados préximos a sua casa - quando pegas quebram, o acesso a materiais de
eposicao perto do evento frequentemente € crucial.

Um ITEM FABRICADO é qualqguer COMPONENTE ou MECANISMO que tenha sido alterado, construido, moldado, inventado,
criado, cortado, tratado termicamente, manufaturado, modificado, pintado, produzido, revestido superficialmente ou
confeccionado de forma parcial ou completa até o formato final no qual sera usado no ROBO.

Observe que é possivel que um item (normalmente matérias-primas) nao seja
considerado nem COTS nem ITEM FABRICADO. Por exemplo, uma chapa de aluminio
de 20 pés (~610 cm) que foi cortada em pedagos de 5 pés (~152 cm) pela equipe para
armazenamento ou transporte ndo é considerada nem um item COTS (ndo esta no
estado recebido do FORNECEDOR) nem um ITEM FABRICADO (os cortes ndo foram
feitos para que a peca adquirisse seu formato final no ROBO).

Pode-se solicitar as equipes que fornegam documentagido (ou seja, referéncia a regra relevante neste manual) que
comprove a legalidade dos itens durante a inspegdo quando uma regra especificar limites para uma pega permitida (por
exemplo, motores, servos, limites de corrente, componentes eletrénicos COTS etc.).

Algumas dessas regras usam especificagdes em medida imperial para pegas. Se a sua equipe tiver alguma divida sobre
a legalidade de uma pega no sistema métrico, envie um e-maill para o FI/RST Tech Challenge
(firsttechchallenge@firstinspires.org) para receber uma decisdo oficial. Para solicitar a aprovacado da inclusdo de
pecas/dispositivos alternativos em temporadas futuras do FIRST Tech Challenge, use o Formulario de Sugestao de Pecas.

O FIRST Tech Challenge pode ser uma competicéo gnde ha contato direto e pode incluir partiqas intensas. Embora as regras
tenham como objetivo limitar danos graves aos ROBOS, as equipes devem projetar seus ROBOS para que sejam resistentes.

R101 *A CONFIGURAGAO INICIAL é limitada a um cubo de 18 polegadas. Na CONFIGURACAO INICIAL (a
configuragao fisica na qual um ROBO inicia uma PARTIDA), o ROBO deve caber completamente em um
volume de 18 polegadas de largura x 18 polegadas de comprimento x 18 polegadas de altura. As Unicas
excegdes sao:

A. ELEMENTOS DE PONTUAGCAO previamente colocados podem estender-se e ultrapassar a restricéo de
volume inicial;

B. pequenas protuberancias de até 0,25 polegadas (6,4 mm) de materiais flexiveis (por exemplo,
abracgadeiras, tubos cirurgicos, cordas) podem ultrapassar a restricdo de tamanho de 18 polegadas
(45,7 cm).

~ Se um ROBO usar MECANISMOS intercambiaveis de acordo com a 1303, as
equipes devem estar preparadas para demonstrar conformidade com essa regra e
com a R104 em todas as configuragdes.

R102 *Os ROBOS podem ajudar a manter a CONFIGURAGAO INICIAL. Na CONFIGURACAO INICIAL, os ROBOS
devem ter total autossustentacéo (ou seja, ndo exercer forgca nas laterais ou na parte superior da ferramenta de
medicédo). Os ROBOS podem fazer isso usando qualquer combinagéo de:

A. meios mecénicos enquanto desligados; e/ou

B. inicializagdo de um Modo Operacional que pré-posiciona servos e motores em uma posi¢ao
estacionaria desejada. O Modo Operacional pode controlar motores e servos para que permanegam
em sua posicéo a fim de manter a CONFIGURACAO INICIAL.

Durante a inspec¢éo ou enquanto aguardam o inicio de uma PARTIDA, os robés podem
precisar manter a CONFIGURACAO INICIAL por varios minutos e, portanto, devem
limitar a possibilidade de falha térmica (por exemplo, ndo deixar que os motores fiquem
presos tentando se mover contra um objeto imovel).
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As equipes também devem ter cautela especial ao operar um ROBO em funcionamento
durante a inspe¢éo, notificando o INSPETOR de que o ROBO esta ativo e tomando
todas as precaugdes para garantir que o processo seja realizado com seguranga.

R103 *Nzo ha limite de peso para o ROBO. N&o ha limite de peso explicito para os ROBOS do FIRST Tech

Challenge.

R104

Embora n&o haja um limite de peso oficial, de qualquer forma, as equipes devem considerar
o impacto do peso do ROBO sobre varios fatores, incluindo, entre outros, os seguintes:

— danos aos SEGMENTOS da ARENA,;
— consumo de bateria;

- transporte do ROBO:;

- desempenho total do ROBO.

Apbs o inicio da PARTIDA, os ROBOS podem se expandir além dos

limites de sua CONFIGURAGCAO INICIAL, mas ainda estardo suijeitos a restricdes de tamanho. As restricdes de
tamanho séo as seguintes:

A
B.

C.

D.

nao ha limite de altura vertical em relacdo ao piso de tatame EVA no caso de expansées do ROBO:

o limite de tamanho horizontal € um retangulo de 20" x 42" (50,8 cm x 116,8 cm) medido
paralelamente (coplanar) ao tatame EVA;

o limite de tamanho horizontal muda e rotaciona conforme a configuracéo geral do CHASSI do ROBO,
que & a estrutura ou a base do ROBO que permite que ele se mova e manobre;

a amplitude maxima de todas as extensées do ROBO deve se restringir ao limite de tamanho
horizontal, com o chassi do ROBO permanecendo sempre no mesmo local relativo dentro do limite de
tamanho horizontal (o local e a orientacéo do chassi dentro do limite de tamanho horizontal séo
determinados pela equipe); e

o limite de tamanho horizontal, conforme descrito em B, & sempre paralelo (coplanar) aos SEGMENTO,
de modo que os ROBOS que mudam de orientagao (dirigir, inclinar, rolar etc.) durante a PARTIDA
ainda estao sujeitos ao limite de expanséo horizontal medido paralelamente (coplanar) aos
SEGMENTOS.

Essa regra tem o objetivo de limitar a area no tatame que cada ROBO pode ocupar com

a amplitude maxima de movimento de todas as extensdes (as extensdes podem ser
limitadas por software ou hardware). Todos os movimentos possiveis dessas extensdes
fora da CONFIGURACAO INICIAL devem estar restritos ao limite de tamanho
horizontal.

As equipes devem estar preparadas para mostrar conformidade com essa regra e
demonstrar as extensées do ROBO durante o processo de inspecdo. Durante a
inspecéo, cada ROBO sera colocado completamente dentro de uma caixa com fita
adesiva de 20 pol. x 42 pol., com a posigcao e a orientagdo dentro da caixa escolhidas
pela equipe. Ao manter o chassi do ROBO parado, o ROBO deve demonstrar que
toda a amplitude de movimento de todas as extensées fora da CONFIGURACAO
INICIAL permanece contida dentro da area de trabalho fixa de 20 pol. x 42 pol.

As equipes estao sujeitas as penalidades listadas na regra G418 por quaisquer violagdes durante a
PARTIDA.
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Figura 12-1: Limites de expansé&o
Limite de tamanho horizontal

N e R R R |

Limite de tamanho
horizontal. | 20 M.

]

42 1M,

PERMITIDO

Robés que demonstram toda a amplitude de movimento de todas as extensées
e permaneg¢am dentro do limite de tamanho horizontal sdo aceitaveis.

o mm mmmy

O exemplo A tem
extensbes em lados
opostos do chassi. Na _
extenséo total, 0 ROBO
permanece dentro do limite.

O exemplo B tem
extensoes

em lados adjacentes do
chassi. Na extens&o total, o
ROBO permanece dentro

O exemplo C tem do limite.

extensbes em lados
opostos que sdo mais
largas que o chassi. Na
extenséo total, 0 ROBO
permanece dentro do limite.

O exemplo D tem uma
extensao que se estende
de um canto do chassi.
Na extensdo total, o
ROBO permanece dentro
do limite.

NAO PERMITIDO

Robés que demonstram toda a amplitude de movimento de todas as extensfes e
ultrapassam o limite de tamanho horizontal ndo séo aceitaveis.

Exampie E

O exemplo F tem

i ol i e extensdes em lados

O exemplo E tem

= extensbes em lados adjacentes
opostos do chassi. Na - do chassi. Na
,: extenséo total, 0 ROBO ,‘:. extensdo total, o
TS NAO permanece dentro P ROBO NAO
do limite. permanece dentro do
limite.

O exemplo G tem
extensbes mais largas
que o chassi. Na
extensdo total, 0 ROBO
NAO permanece dentro
do limite.

O exemplo D tem uma
extensdo que se
estende de um canto
do chassi. Na
extensdo total, o
ROBO NAO
permanece dentro do
limite.
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Figura 12-2: Exemplos de limites de expanséo

Os ROBOS com mecanismos que se movem em relagdo ao chassi devem ter o
cuidado de se manter dentro do limite de tamanho horizontal.

Exemplo | - “Mecanismo Giratério”

ROBOS com um brago em um pivé que gira no plano horizontal podem violar esta regra se a rotagéo do braco estender o
mecanismo além do limite de tamanho horizontal, mesmo que o tamanho total do robé ainda possa caber na caixa de 42x20
pol. Os ROBOS com mecanismos capazes de rotacdo horizontal devem garantir que a rotagéo seja restrita para permanecer
dentro de um limite definido durante a inspecdo em todos os momentos da PARTIDA.

Posigdo A

S .

[ e
Deslocamento maximo

definido pela equipe no
sentido horario, visto de cima

Posicdo B

.

ey

Deslocamento maximo
definido pela equipe no
sentido anti-horério, visto de
cima

Exemplo J - "Mecanismo de Brago Pivotante"
Os robds com um brago em um pivé que gira no plano vertical podem violar essa regra se a rotagdo do brago estender o
mecanismo além do limite de tamanho horizontal, mesmo que o tamanho total do robé ainda possa caber em uma caixa de
42x20 pol. Os ROBOS com mecanismos capazes de rotacdo vertical devem garantir que a rotago seja restrita para
permanecer dentro do limite definido durante a inspe¢do em todos os momentos da PARTIDA.

Posicdo A
i i
|
|
' |
' |
! |

Deslocamento maximo definido pela equipe
no sentido horario, vista lateral

Posi¢do B

—— — —
- o m o=

el
Deslocamento maximo definido pela
equipe no sentido anti-horario, vista
lateral

Exemplo K - "Mecanismo de Extensdo Retratil"
Os rob6s com extensdes lineares no plano horizontal violam esta regra se a extensdo se estender além do limite de tamanho
horizontal, mesmo que o tamanho total do rob ainda possa caber em uma caixa de 42 por 20 polegadas. Os ROBOS com
mecanismos capazes de extensdo linear devem garantir que o movimento seja restrito a permanecer dentro do limite
definido durante a inspegdo em todos os momentos da PARTIDA.

Posicdo A
1 ¥
|
I —m '
| Jep— p——

Deslocamento maximo definido pela
equipe em uma diregdo, vista lateral
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Posicdo B
[] ]
|
|
| Sp— rap—

Deslocamento maximo definido pela
equipe na diregdo oposta, vista
lateral

Al

Posigdo C

P ==

0 mecanismo do ROBO excede o
deslocamento maximo permitido
definido pela equipe e se estende
para fora do limite. O limite ndo se
move com 0 mecanismo, portanto,
isso seria uma violacdo.

Posi¢do C
i I
' [
| |
: |
|

|
=l

0 mecanismo do ROBO excede o
deslocamento méaximo permitido definido
pela equipe e se estende para fora do limite.
O limite ndo se move com o mecanismo,
portanto, isso seria uma violagdo.

Posicdo C
1 ]

[
I
1

]

0 mecanismo do ROBO excede o
deslocamento maximo permitido definido
pela equipe e se estende para fora do
limite. O limite ndo se move com o
mecanismo, portanto, isso seria uma
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R201

R202

R203

*Nao danifique os SEGMENTOS de tatame EVA. Os dispositivos de tragdo ndo podem ter caracteristicas que
possam danificar o piso da ARENA (tatame EVA). Os dispositivos de tragdo incluem todasAas partes do ROBO
que sao projetadas para transmitir qualquer forga de propulséo e/ou frenagem entre o ROBO e a ARENA.

Exemplos de dispositivos de tragdo conhecidos por causar danos quando usados
diretamente sobre tatame EVA s&o: rodas de alta tragédo (por exemplo, AndyMark am-
2256) e fita de alta aderéncia (por exemplo, Roughtop, AndyMark am-3309). Embora
esses (e outros) COMPONENTES néo sejam totalmente proibidos, por exemplo, se
usados como parte de um sistema de captacdo, os MECANISMOS que envolvam o
contato desses COMPONENTES com o tatame EVA néo serdo permitidos.

*Proibido bordas afiadas expostas. As §aliéncias do ROBO e as superficies expostas no ROBO n&o devem
representar riscos para os elementos da AREA DE COMPETICAO (incluindo ELEMENTOS DE PONTUACAO)
ou para as pessoas.

*Projete ROBOS visando a seguranca. As pecas do ROBO nao devem ser fabricadas com materiais
perigosos, ser arriscadas, causar falta de segurancga ou interferir na operagédo de outros ROBOS. Exemplos
que violam essa regra incluem, entre outros, os itens a seguir.

A.

IemMmo

Erxe=

Escudos, cortinas ou quaisquer outros dispositivos ou materiais projetados ou usados exclusivamente
para obstruir ou limitar a visdo de qualquer membro da EQUIPE DE PILOTAGEM e/ou interferir na sua
capacidade de controlar o ROBO com seguranca;

Alto-falantes, sirenes, buzinas ou outros dispositivos de audio que gerem som em um nivel suficiente
para causar distragao.

Quaisquer dispositivos ou decoragdes especificamente destinados a bloquear ou interferir nas
capacidades de deteccdo remota de outro ROBO, incluindo sistemas de vis&o, localizadores de alcance
acUstico, sonares, detectores de proximidade por infravermelho, etc. Isso inclui imagens em seu ROBO
que utilizem ou imitem as AprilTags 36h11.

Gases inflamaveis.

Qualquer dispositivo destinado a produzir chamas ou pirotecnia.

Fluidos hidraulicos ou itens hidraulicos.

Interruptores ou contatos que contenham mercurio liquido.

Materiais perigosos expostos e n&o processados (por exemplo, pesos de chumbo) usados no

ROBO. Esses materiais podem ser permitidos se forem pintados, encapsulados ou vedados de

outra forma para evitar contato. Além disso, esses materiais ndo podem ser modificados de forma
alguma em um evento.

As fontes de luz de alta intensidade usadas no ROBO podem ficar acesas apenas por um breve
periodo durante a mira e podem precisar ser cobertas para evitar qualquer exposicéo aos
participantes. As reclamagdes sobre o uso de tais fontes de luz serdo seguidas de uma nova inspegéo
e possivel desativagéo do dispositivo.

Materiais de origem animal.

Qualquer dispositivo projetado para danificar ou derrubar os ROBOS concorrentes.

Dispositivos ou condigdes que representem um risco desnecessario de algo se enroscar.

. Materiais que causariam uma condi¢ao de risco caso se soltassem (rolamentos de esferas, gréos de

café, etc.).

Luzes intermitentes podem ser particularmente incobmodas e podem causar danos a
algumas pessoas. A utilizagdo de iluminagéo decorativa ou funcional que pisque a
mais de 2 Hz exigira um exame minucioso adicional, e as equipes poderio ser
obrigadas a desativa-la ou modifica-la, a critério do ARBITRO-Chefe e/ou do
Supervisor de Inspecao de Robés (LRI).
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R204 *ELEMENTOS DE PONTUAGAO permanecem na ARENA. Os ROBOS devem ser projetados de modo a
permitir a facil remogao de ELEMENTOS DE PONTUACAO de sua estrutura. Além disso, deve-se conseguir
remover os ROBOS facilmente dos elementos da ARENA enquanto estiverem desligados.

 As equipes devem se certificar de que os ELEMENTOS DE PONTUACAO e os
ROBOS possam ser removidos de forma rapida, simples e segura. .
Recomendamos que as equipes considerarem a regra G501 ao desenvolver seus ROBOS.

R205 *Nao contamine a ARENA. Os ROBOS nao podem conter nenhum material que, se liberado acidentalmente,
danifique a ARENA, outros ROBOS ou atrase o inicio de uma PARTIDA devido & descontaminagéo
necessaria. Lubrificantes podem ser usados apenas para reduzir o atrito dentro do ROBO. Os lubrificantes
nao devem contaminar a ARENA ou outros ROBOS.

Os Iubrificantes usados no ROBO nao devem ser aplicados em excesso, de modo
que os ROBOS saiam girando ou pingando durante as operagdes normais na
ARENA.

Outros exemplos de itens que violam essa regra incluem, entre outros:

- qualquer material de contrapeso que nédo esteja suficientemente preso, incluindo
materiais soltos como areia ou rolamentos de esferas, de modo que possa se
desprender na ARENA durante uma PARTIDA,

- materiais liquidos ou em gel;

- selante de pneus; e

- outros lubrificantes.

R206 *Nao danifique os ELEMENTOS DE_PONTUAQAO. Os elementos do ROBO que possam entrar em contato
com os ELEMENTOS DE PONTUACAO nao devem representar um risco significativo para esses
ELEMENTOS.

Estima-se que os ELEMENTOS DE PONTUACAO sofrerdo um desgaste razoavel ao
serem manuseadas pelos ROBOS, como arranhées ou marcas. Fazer cortes profundos,
arrancar pegas ou deixar marcas nos ELEMENTOS DE PONTUACAO com frequéncia
séo violagbes dessa regra.

R207 *Proibido usar Forga Pneumatica no ROBO. Os ROBOS n&o podem usar nenhum dispositivo pneumatico
fechado, incluindo, entre outros:

solenoides ou cilindros pneumaticos, recipientes de armazenamento de gas, molas a gas,

compressores ou dispositivos de geragdo de vacuo. Rodas cheias de ar (pneumaticas) estéo isentas

dessa regra.

R301 *As pecas e matérias-primas COTS permitidas podem ser modificadas. As matérias-primas e as pegas
COTS permitidas podem ser modificadas (perfuradas, cortadas, pintadas, etc.), desde que nenhuma outra
regra seja violada.

As matérias-primas se referem a materiais de fabricagdo sem acabamento, como, entre outros, os

listados abaixo:

- chapas;

- pecas extrudadas;

- metais, plastico, borracha e madeira;

- imas.
R302 *Pecas personalizadas podem ser reutilizadas ano apés ano. Sao permitidos ITENS FABRICADOS criados
antes do langamento.

R303 *Designs e softwares personalizados podem ser reutilizados ano apés ano. E permitido utilizar
softwares e projetos de ROBOS criados antes do langamento.
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R304

R305

R306

R307

*ELEMENTOS DE PONTUAGAO nio podem ser utilizados na construgao do ROBO. Nao & permitido usar
ELEMENTOS DE PONTUACAO da temporada atual ou réplicas de ELEMENTOS DE PONTUACAO na
construgéo do ROBO ou em qualquer outro ELEMENTO DE PONTUACAO fornecido pela equipe.

*Durante um evento, é permitido trabalhar fora do horario de funcionamento do pit. Em um evento no qual
uma equipe esteja participando (independentemente de a equipe estar fisicamente no local do evento), a equipe
podera fazer ajustes ou treinar com seu ROBO ou elementos do ROBO fora do horario em que os pits
estiverem abertos.

Para as equipes que optarem por trabalhar fora do local durante um evento, é
importante trabalhar de forma inteligente e segura. Certifique-se de que os
membros da equipe descansem adequadamente e tenham superviséo suficiente
de um adulto durante o trabalho fora do local do evento e apés o expediente.

Observe que as regrasc107 e £108 impdem rgstrigées adicionais ao trabalho
realizado no ROBO ou nos materiais do ROBO durante a participagdo em um
evento.

*MECANISMOS COTS tém limites. OS MECANISMOS CRUCIAIS nao podem ser produtos comerciais
COTS (conforme definido na regra 13@81) projetados propositalmente para concluir uma tarefa de jogo. Isso
é proibido.

As excec¢bes permitidas a essa regra s&o:

A. chassis comerciais (COTS), desde que nenhuma das pegas individuais viole qualquer outra regra.

As pegas COTS destinam-se a ajudar as equipes a projetar e construir
MECANISMOS DO ROBO para concluir as tarefas do jogo e resolver desafios, mas
n&o se destinam a ser uma solugdo completa e pronta para uso para concluir os
objetivos do jogo.

*Pegas COTS devem ter somente um grau de liberdade. Os COMPONENTES e MECANISMOS COTS néo
devem exceder um unico grau de liberdade mecanica (DoF). Exemplos de MECANISMOS e COMPONENTES
COTS com um grau de liberdade permitidos séo:

guia linear com rolamento;

kit de atuadores lineares;

transmissao de velocidade Unica (sem deslocamento);
polia;

bandeja giratéria;

parafuso de avancgo; e

garra com um grau de liberdade.

O@mMmMoOw»

As excecgbes permitidas a essa regra s&o:

H. chaves catraca (chaves, rolamentos, etc.);
. rodas homonémicas (omni ou mecanum); e
J. kits de odometria com roda boba.

O teste geral para um MECANISMO de um grau de liberdade é verificar se a
orientacdo e a posicado de cada COMPONENTE no MECANISMO podem ser
previstas, de forma genérica, com base na orientagéo e na posi¢cdo de um Unico
COMPONENTE (como a entrada) do sistema.

Exemplo 1: Um sistema de transmissdo mecanico € composto por quatro moédulos de
transmisséo independentes, cada um com um unico grau de liberdade (ignorando o DoF
das rodas mecéanicas, conforme permitido por esta regra), conectados a uma estrutura
comum (por exemplo, chassi).
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O MECANISMO geral ainda tem apenas um grau de liberdade.

Exemplo 2: Os moédulos de odometria com roda boba, permitidos por essa regra, séo
normalmente compostos por uma roda com 1 grau de liberdade (ignorando o efeito da
roda holonémica) que fornece movimento para frente/para tras e uma forca de mola
que fornece um movimento rotacional ou vertical Unico adicional, criando um sistema
com dois graus de liberdade.

A SINALIZACAO é uma peca obrigatéria que se prende a estrutura do ROBO, identificando, simultaneamente, o
numero da equipe e sua ALIANCA, de forma visivel para os COLABORADORES DA ARENA. Os critérios usados na
elaboracéo destas regras incluem os seguintes:

— maximizar a capacidade dos COLABORADORES DA ARENA de identificar o nimero da equipe e a
ALIANGCA de um ROBO;

- minimizar a quantidade de desafios na criagédo da SINALIZACAOQ; e

- aumentar a consisténcia na forma de exibigdo da identificagdo do ROBO.

R401 *Duas SINALIZACOES por ROBO. As SINALIZACOES devem ser colocadas em pelo menos dois locais
separados no ROBO. Esses locais devem estar em superficies opostas ou adjacentes do ROBO, a 290 graus
de distancia. Todas as superficies do ROBO visiveis para os COLABORADORES DA ARENA podem ser
usadas para colocar as SINALIZACOES, inclusive a parte superior do ROBO. A intengéo dessa regra é que os
COLABORADORES DA ARENA possam visualizar facilmente as SINALIZACOES DO ROBO a pelo menos 12
pés (3,66 metros) de distancia antes, durante e depois da PARTIDA. As SINALIZACOES DO ROBO devem
atender aos seguintes critérios:

ser feitas de um material robusto;

ter, no minimo, 6,5 polegadas (16,51 cm) de largura (Figura 12-3);
ter no minimo 2,5 polegadas (6,4 cm) de altura (Figura 12-3); e
ser suportadas pela estrutura/armagéo do ROBO

oow>

' 'Exemplos de materiais resistentes que atendem a essa regra incIuemﬁ, entre outros,
acrilico, papel laminado de plastico, madeira e metal. As SINALIZACOES DO ROBO
devem ser projetadas para resistir a jogos intensos.

Figura 12-3: Dimensées da SINALIZACAO DO ROBO com o niimero da equipe

=6.5in

>0.25 in >0.25 in !
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R402 *As SINALIZAGCOES DO ROBO indicam sua ALIANGA. Cada SINALIZACAO deve conter um retangulo de
6,5 pol. por 2,5 pol. (16,5 cm por 6,4 cm) com um fundo opaco vermelho ou azul para indicar a cor da
ALIANCA (Figura 12-4), conforme designado no cronograma de PARTIDAS do evento. Nao é permitido fazer
marcacgdes visiveis nas SINALIZACOES quando instaladas no ROBO, exceto as seguintes:

A.
B.
C.
D. areas estreitas de cores diferentes expostas nos cantos, dobras ou recortes.

PERMITIDO NAO PERMITIDO

aquelas exigidas pela regra R403;
logotipos FIRST em branco solido com altura maxima de 1,5 pol. (3,8 cm) (Figura 12-5),
pequenas quantidade de fita de velcro, fechos de pressdo ou equivalentes funcionais; e

' As SINALIZACOES reversiveis ou ajustaveis ndo devem deixar a cor oposta da

ALIANCA visivel para os COLABORADORES DA ARENA, exceto quando permitido
por esta regra.

Figura 12-4: Tamanho minimo do retangulo da ALIANCA

v

Figura 12-5: Exemplo de sinalizagdo permitida do nimero da equipe 117 jogando na ALIANCA vermelha

R403 *Numero da equipe nas SINALIZACOES DOS ROBOS. Os nimeros das equipes devem ser exibidos e
posicionados nas SINALIZACOES DOS ROBOS conforme ilustrado na Figura 12-3, Figura 12-6 e Figura 12-7,
atendendo aos seguintes critérios adicionais:

A

moo®

consistir em algarismos arabicos (por exemplo, 1,2,3,4) na cor branco sélido opaco com uma altura
nominal de 2 polegadas (5,1 cm);

ter um minimo de 1/4" polegadas (6,4 mm) de fundo ao redor dos numeros;

0s numeros ndo podem estar dispostos verticalmente (Figura 12-7);

ser feitos de materiais resistentes;

n&o podem receber energia ou depender de energia de qualquer fonte para iluminar/revelar os
numeros.
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Figura 12-6: Exemplo de numero valido para a equipe 21001 jogando na ALIANCA azul

Figura 12-7: Exemplos de orientagdo do nimero da equipe 1355 jogando na ALIANCA azul

— MLOLO)

0 PERMITIDO

355

Se uma equipe em um evento n&o trouxer SINALIZACOES plenamente compativeis
com as regras e ndo houver uma impressora colorida ou outro meio disponivel no
evento para criar uma SINALIZACAO adequada, o ARBITRO-Chefe podera aprovar
um modelo alternativo para uso no evento.

As medidas nominais para os numeros das equipes permitem uma tolerancia de +/- V4"
para a altura do nimero para acomodar os numeros comprados que tenham uma altura
nominal de 2”.

Os numeros das equipes devem ser resistentes o suficiente para suportar os rigores da
PARTIDA.
Exemplos de materiais resistentes incluem:

- numeros autoadesivos (como os de caixa de correio ou adesivo vinil);
— numeros impressos em papel utilizando impressao inkjet ou a laser e
plastificados ou protegidos da interagéo entre ROBOS.

Exemplos de niimeros de equipe proibidos em SINALIZACOES DO ROBO
incluem, entre outros:

- numeros de equipes visiveis apenas através de placas luminosas;
- numeros em displays de LED.
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12.5 Motores e Atuadores
R501 *Motores permitidos. Os Unicos atuadores de motor permitidos sao:

Tabela 12-1: Motores permitidos

Nome do Motor N!Jmert? S [FEEEE Observacoes
Disponivel

AndyMark NeveRest 12V DC am-3104, am-3104b
AndyMark NeveRest Hex 12V DC am-3104c
goBILDA Yellow Jacket 520x Series 12V DC| 5201-0002-0026, etc. séries 5201, 5202, 5203 e 5204
Modern Robotics / MATRIX 12V DC 5000-0002-0001
REV Robotics HD Hex 12V DC REV-41-1291
REV Robotics Core Hex 12V DC REV-41-1300
Studica Robotics Maverick 12V DC 75001
TETRIX MAX 12V DC 739530 Fora de comercializacédo
TETRIX MAX TorqueNADO 12V DC W44260
Conta como um
VEX EDR 393 276-2177 servo para a R503

Motores de vibragao e de foco automatico instalados de fabrica e presentes em dispositivos de computagao
COTS (por exemplo, motor de vibragao em um smartphone). Sé pode ser usado como parte do dispositivo,
ndo pode ser removido e/ou reutilizado. Esses motores nao contam para o limite na R503.

Motores integrados a um sensor COTS (por exemplo, LIDAR, sonar de varredura), desde que o
dispositivo ndo seja modificado, exceto para facilitar a montagem. Esses motores ndao contam para o
limite na R503.

Muitos motorredutores autorizados sdo vendidos com etiquetas baseadas em todo o conjunto.
Esses motores podem ser usados com ou sem a caixa de engrenagens fornecida.

R502 *Servos permitidos. Os servo atuadores devem atender aos requisitos abaixo. Os servos devem ser
compativeis com os dispositivos de regulagéo de poténcia com os quais serdo usados (conforme R505) e
podem incluir interfaces adicionais de saida correspondentes a posigdo do servo (por exemplo, feedback de
posicéo do 4° fio).

Tabela 12-2: Requisitos do servo a 6V

Classe do

Atuador Corrente de

Poténcia de Estol
Saida Mecanica LISTA INCOMPLETA

AndyMark High-Torque Servos (am-4954)
Axon MAX+ Servo (Axon MAX+)
DSSERVO 35KG Coreless (DS3235MG)

Exemplo de servos (incluindo, entre outros)

< 4 amperes
Servo < 8 watts @6V @6V FEETECH Digital Servo (FT5335M-FB)

goBILDA Dual Mode Servo (2000-0025-0003)
REV Robotics Smart Servo (REV-41-1097)

Studica Multi-Mode Smart Servo (75002)
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Classe do
Atuador lo de servos (incluindo, entre outros

Poténcia de
Saida Mecanica LISTA INCOMPLETA

| | Actuonix Micro Linear Servo (P8-100-252-12-R)
Linear Servo | N/A | <1 ampere @6V | Hitec Linear Servo (HLS12-3050-6V)
| I Studica Linear Servo RC Actuator (75014)

A poténcia de saida do servomotor é estimada pela seguinte formula (usando dados de 6V informados pelo
fabricante):

» Poténcia de saida mecanica = 0,25 x (torque de parada em N-m) x (velocidade sem carga em rad/s)

Os servos devem atender a ambos os requisitos para poderem ter seu uso autorizado.
Consulte a Lista de Pegas Permitidas e Nao Permitidas para obter uma lista de servos
pré-aprovados; caso contrario, as equipes deverédo fornecer documentacao
comprovando as especificagdes do servo. Use a calculadora on-line para verificar a
conformidade da poténcia de saida.

Se um fabricante nédo fornecer especificagées de 6V, qualquer outra especificagdo de
tensdo que exceda 6V podera ser usada.

A corrente de estol corresponde a corrente maxima que o dispositivo pode atingir na
tensao especificada, independentemente de qualquer limite de software ajustavel pelo
usuario ou pelo FORNECEDOR, disponivel no servo.

E importante garantir que a tenséo fornecida pelo dispositivo de regulacdo de poténcia
planejado esteja dentro da faixa de tens&o operacional do servo desejado. O REV
Control Hub e o REV Expansion Hub fornecem 5V aos servos. O REV Servo Power
Module, o Studica Servo Power Block e o REV Servo Hub fornecem 6V aos servos.
Embora praticamente todos os servos sejam compativeis com 6V, os servos com uma
faixa de tenséo operacional de 6 a 8,4 VCC, por exemplo, podem nao funcionar
adequadamente quando recebem apenas 5V.

R503 *Os ROBOS estio limitados a um total de 8 motores e 12 servos. Um ROBO nao pode ter mais de 8 motores
e 12 servos das listas de atuadores permitidos nas regras R501 e R502 . Isso vale para todos os MECANISMOS
usados em qualquer configuragéo, com as seguintes excegoes:

A. O motor VEX EDR 393 (276-2177) conta como um servo em vez de um motor.

Se um ROBO tiver varias configuracées usadas em um Unico evento que utilizem
MECANISMOS diferentes, a soma total de todos os motores e servos devera ser menor
ou igual ao limite definido nesta regra.

Em relagéo aos servos, observe que cada REV Expansion Hub e REV Control Hub
fornece 5V, com uma saida de corrente maxima total de 5A, compartilhada entre todas
as portas de servos e a porta de alimentagdo auxiliar de +5V. O limite maximo é de 2A
por par de portas de servos emparelhadas (poténcia de saida elétrica maxima de 10W
por par de portas, totalizando 25W). As equipes devem certificar-se de que o uso total
de energia do servo permanega sempre abaixo desse limite.

Dado o grande nimero de motores e servos permitidos no ROBO, recomenda-se que
as equipes considerem a poténcia total disponivel da bateria do ROBO durante o
processo de desenvolvimento e construcido do ROBO. O consumo de grandes
quantidades de corrente de muitos motores e/ou servos ao mesmo tempo pode levar a
quedas na tens&o da bateria do ROBO,
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0 que pode resultar na ultrapassagem dos limites do fusivel da bateria ou na perda de
energia do sistema de controle, levando a perda de energia ou de comunicagdes.

R504 *Nao modifique os atuadores, a menos que seja explicitamente permitido. O sistema mecanico e elétrico
integrado de qualquer motor ou servo ndo deve ser modificado. Os motores e servos usados no ROBO nao
devem ser modificados de forma alguma, exceto conforme descrito a seguir:

A

B.

E.
F.
G.

os suportes de montagem e/ou o eixo/interface de saida podem ser modificados para facilitar a
conexao fisica do motor ao ROBO e a peca acionada;

os cabos elétricos podem ser cortados no comprimento necessario, e conectores ou emendas
para fiacdo adicional podem ser adicionados, além disso, compartimentos exclusivamente
elétricos podem ser substituidos por pegas funcionalmente equivalentes;

os servos podem ser modificados conforme especificado pelo fabricante (por exemplo, reprogramagao
ou modificagéo para rotagéo continua);

pode-se aplicar um niumero minimo de etiquetas identificadoras para indicar a finalidade do
dispositivo, a conectividade, o desempenho funcional, etc., desde que a etiqueta utilizada pela
equipe nédo obstrua as marcagbes usadas para identificar o dispositivo;

pode-se aplicar isolamento nos terminais elétricos;

reparos, desde que o desempenho e as especificagdes originais permanegam inalterados; e
manutengio recomendada pelo fabricante.

R505 *Todos os atuadores devem ser alimentados por dispositivos aprovados. Com excegéo de servos,
ventiladores ou motores integrados a sensores de dispositivos de computagdo COTS permitidos na regra R501,
cada atuador deve ser controlado por um dispositivo de regulagdo de poténcia. Os Unicos dispositivos de
regulagéo de poténcia para atuadores permitidos no ROBO séo:

Tabela 12-3: Reguladores de poténcia e limites

Dispositivos de Regulagcao |Numero da

de Poténcia Peca

REV Control Hub ou REV-31-1153 /
Portas de Controle de
Motor no Expansion Hub REV-31-1595

2 motores por porta

REV Control Hub ou REV-31-1153/ 2 servos por porta
Portas de Servo no porp
Expansion Hub REV-31-1595

2 servos por porta OU
REV Servo Power Module | REV-11-1144 2 VEX Motor Controller 29
(um por porta)

REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 2 servos por porta

REV SPARKmini REV-31-1230 2 motores por dispositivo

Studica Servo Power Block | 75005 2 servos por porta

VEX Motor Controller 29 276-2193

1 VEX EDR 323 Motor
(Conta como um servo
conforme R503 )

R506 *Sem relés ou acionamento elétrico alternativo. E proibida a aplicacdo de acionamento eletromecanico por
meio do uso de relés adicionais, eletroimas, atuadores solenoides elétricos ou sistemas relacionados. Além
disso, 0 uso de relés e eletroimas também é proibido.
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12.6 Distribuicao de Energia

Para manter a seguranca, as regras desta segéo se aplicam a todo momento durante o evento, ndo apenas

enquanto o ROBO estiver na ARENA para as PARTIDAS.

R601 *Limite de bateria - o ROBO de todos tem a mesma poténcia primaria. A Unica fonte legal de energia
elétrica para acionamento e sistema de controle do ROBO durante a competicao, a bateria do ROBO, deve ser
uma e somente uma bateria principal NiMH de 12V aprovada. A bateria principal do ROBO deve ter um fusivel
[damina ATM mini 20A instalado, equivalente a um COTS. Os conectores instalados podem ser substituidos por
outros conectores populares, como o Anderson Powerpole, o XT30 ou qualquer conector com uma classificagéo
de poténcia comparavel. As Unicas baterias primarias permitidas para o ROBO s&o:

Tabela 12-4 Baterias principais permitidas para uso no ROBO

Nimero da Peca

Bateria

AndyMark Flat Pack Battery DC 12V | am-5290

goBILDA 12V NiMH Nested Battery | 3100-0012-0020

Matrix 12V 3000mAh NiMH 14-0014

REV 12V Slim Battery REV-31-1302

Studica 12V 3000mAh NiMH 70025

TETRIX MAX 12V 3000mAh NiMH | W39057 Anteriormente 739023

Existem muitas outras baterias disponiveis de estilo semelhante e de varios
FORNECEDORES, mas somente os fabricantes e nimeros de pega listados séo
autorizados para uso nos eventos do FIRST Tech Challenge.

As baterias devem ser carregadas de acordo com as especificagées do fabricante.
(Consulte 0 Manual de Seguranga da F/RST para obter informagées adicionais).

R602 *Outras baterias sdo permitidas apenas para dispositivos periféricos e LEDs. Baterias USB COTS com
capacidade de 100Wh ou inferior (27000mAh a 3,7V), com saida maxima de 5V/5A ou saida maxima de 12V/5A
usando um USB-PD por porta, e baterias integradas a uma camera independente (por exemplo, camera estilo

GoPro) podem ser usadas desde que:

estejam firmemente presas ao ROBO;

moow>

estejam conectadas somente usando cabos COTS ndo modificados;
sejam carregadas de acordo com as recomendagdes do fabricante;

néo estejam suplementando a alimentacdo de nenhum dos atuadores do ROBO; e X
n&o sejam usadas por nenhum dispositivo que receba sinais do sistema de controle do ROBO (ou

seja, as baterias USB COTS devem permanecer eletricamente isoladas dos sistemas de energia do
ROBO). As excecgdes a parte E desta regra séo:

i. Hubs USB com alimentagéo externa; e

ii. smartphones CONTROLADORES DO ROBO

bateria principal do ROBO.

Por exemplo, um REV Blinkin alimentado por uma bateria portatil USB COTS néo pode
ser controlado por sinais de um REV Control ou Expansion Hub. Qualquer dispositivo
que receba sinais de um REV Control ou Expansion Hub deve ser alimentado pela
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R603

R604

R605

R606

R607

R608

R609

*Carregue baterias com conectores seguros. Qualquer carregador de bateria usado para carregar uma
bateria do ROBO deve ter um conector polarizado correspondente instalado.

¥
. As baterias nunca devem ser carregadas com garras jacare ou similares.

*Carregue as baterias em uma velocidade segura. Qualquer carregador de bateria usado para carregar uma
bateria do ROBO nao pode ser usado de forma a exceder uma corrente de carga média de 3 amperes. Siga todas
as recomendagdes do fabricante ao carregar as baterias.

*Baterias nao sao contrapeso. Nenhuma outra bateria além das permitidas nas regras R601 e R602 sao
permitidas no ROBO, independentemente de estarem ou ndo sendo usadas para fornecer energia.

Por exemplo, as equipes ndo podem usar baterias adicionais como peso extra em seus
ROBOS.

*Baterias devem ser posicionadas de forma segura. A bateria do ROBO deve ser fixada de forma que nao
se desloque durante a interagéo intensa do ROBO, inclusive se o ROBO for virado ou colocado em qualquer
posicao arbitraria. As baterias devem ser montadas de modo a ficarem protegidas do contato direto com outros
ROBOS ou quaisquer bordas afiadas.

*Conexodes elétricas devem ser resistentes e estar isoladas. Todos os caminhos elétricos podem incluir
elementos intermediarios, como conectores COTS (Anderson Powerpole, XT30 e conectores similares do tipo
crimpagem ou conexao rapida), emendas, contatos flexiveis/rolantes/deslizantes COTS e anéis coletores COTS,
desde que todo o caminho elétrico seja feito por meio de elementos adequadamente medidos/avaliados e que
todas as conexdes estejam protegidas contra curtos elétricos acidentais.

* E altamente recomendavel que as equipes isolem todas as terminagdes elétricas
expostas ou fornegam barreiras fisicas para proteger contra curtos elétricos acidentais.

*Limite energia ndo proveniente de baterias. As fontes de energia néo elétricas usadas pelo ROBO (ou seja,
armazenadas no inicio de uma PARTIDA) devem vir somente das seguintes fontes:

A. uma alteracdo na altitude do centro de gravidade do ROBO;A ou
B. armazenamento obtido pela deformacéo de pegas do ROBO, incluindo, entre outros, molas,
elasticos, tubos cirurgicos, etc.

*Conecte a bateria do ROBO com seguranga por meio do InterrupEor Principal. Um unico Interruptor
Principal deve controlar toda a gnergia fornecida pela bateria do ROBO para todos os dispositivos de
regulagéo de poténcia no ROBO, de modo que todas as condi¢des a seguir sejam atendidas:

A. ser um dos seguintes interruptores de energia aprovados:

Tabela 12-5: Interruptores Permitidos

nterupor ________ Nimero da Peca

AndyMark FTC Power Switch w/ Bracket | am-4969
REV Switch Cable and Bracket REV-31-1387
Studica On/Off Power Switch Kit 70182
TETRIX R/C Switch Kit W39129

B. estar montado ou localizado em local acessivel a equipe e aos COLABORADORES DA ARENA
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C. uma etiqueta identificadora do "Interruptor Principal" com dimensdes de, pelo menos, 1 pol. x 2,5
pol. (~ 2,54cm x 6,4 cm) deve ser colocada perto do interruptor em uma superficie plana.

Figura 12-8: Exemplo de etiqueta identificadora do Interruptor Principal

- R

I\ POWER
BUTTON

-_ - - -_—
D. os interruptores secundarios podem ser usados na linha de 12 V a jusante do interruptor principal,
desde que estejam claramente identificados como "interruptor secundario” e ainda assim sejam um
dos interruptores aprovados.

Nao ha requisitos especificos de localizagio para o interruptor principal, mas ele
deve estar localizado longe de quaisquer pegas moéveis e outras obstrugdes que
possam bloquear o acesso durante as operagdes normais do ROBO.

Exemplos de acessos nio considerados "rapidos e seguros" incluem interruptores
cobertos por um painel ou porta de acesso, ou posicionados sobre, embaixo ou
imediatamente adjacentes a COMPONENTES moveis.

O interruptor principal de\{e estar posicionado no ROBO de forma a estar protegido do
contato com outros ROBOS para evitar acionamento inadvertido ou danos.

R610 *Classificagcbes de fusiveis ndo devem ser alteradas. Os fusiveis ndo devem ser substituidos por fusiveis de

R611

classificagédo superior as especificagdes do fabricante ou a classificagdo do fusivel instalado originalmente. Os
fusiveis ndo podem estar queimados. Violagdes repetidas dessa regra sdo consideradas comportamentos
graves. Se necessario, um fusivel pode ser substituido por um de classificagdo inferior. Fusiveis substituiveis
devem ser usados uma Unica vez; fusiveis resetaveis (disjuntores) ndo sdo permitidos.

*A estrutura do ROBO nio deve ser utilizada como fio elétrico. Toda a fiagdo e os dispositivos elétricos
devem ser isolados eletricamente da estrutura do ROBO. A estrutura do ROBO nao deve ser usada para
transportar corrente elétrica. O aterramento elétrico dos componentes eletrénicos do sistema de controle a
estrutura do ROBO s6 é permitido se todas as condigdes a seguir forem atendidas:

A. deve usar uma das seguintes pegas aprovadas:
Tabela 12-6: Fios de aterramento permitidos para ROBOS

Fios de Aterramento

AndyMark Resistive Grounding Strap | am-4648a
REV Resistive Grounding Strap REV-31-1269

B. o fio ou cabo deve se conectar diretamente a um COMPONENTE totalmente COTS com um conector
XT30 e também deve se conectar diretamente a estrutura do ROBO:

C. nenhum COMPONENTE ou MECANISMO do ROBO foi projetado para aterrar eletricamente a
estrutura do ROBO a ARENA.

' A conformidade com essa regra pode ser verificada desconectando a bateria do interruptor principall

do ROBO e observando uma resisténcia >120Q entre B. estar montado ou localizado em local
acessivel a equipe e aos COLABORADORES DA ARENA
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o terminal de entrada (+ / vermelho) do interruptor principal do ROBO na posicdo "ON"
ou o terminal de entrada (- / preto) do interruptor principal do ROBO e qualquer ponto
eletricamente conectado no ROBO. A maioria dos aluminios tém uma camada de
anodizagao transparente ou uma camada de oxidagdo que atua como isolante. Para
fazer uma boa conexao elétrica entre o fio de aterramento e o chassi, pode ser
necessario arranhar/lixar/remover a camada de anodizagdo/oxidagdo da area de contato
com o metal primeiro.

Observe que algumas cameras, luzes decorativas e sensores (alguns codificadores,
alguns sensores IR, etc.) ttm compartimentos aterrados ou s&o fabricados com
plasticos condutores. Esses dispositivos devem ser isolados eletricamente da estrutura
do ROBO para garantir a conformidade com essa regra.

Exemplos de dispositivos com conectores COTS XT30 incluem, entre outros, o REV
Control Hub (REV-31-1595), um bloco de distribuicdo de energia COTS XT30 (como o
REV-31-1293) ou um adaptador COTS Anderson Powerpole para XT30 (como o REV-
31-1385). Para obter mais detalhes sobre a instalagdo do cabo de aterramento, consulte
o Guia de Fiacdo do ROBO.

*O sistema elétrico deve ser passivel de inspecao. Todos os dispositivos de regulagdo de poténcia (conforme
a R505), a fiagdo associada e todos os fusiveis devem estar visiveis para inspegéo.

"-"Visivel para inspegéo" nao exige que os itens estejam visiveis quando o ROBO estiver
na CONFIGURACAO INICIAL, desde que a equipe possa tornar os itens visiveis
durante o processo de inspegao.

*Nao é permitida alta tensdao. Qualquer item elétrico ativo que ndo seja um atuador (especificado na regra
R501) ou um dispositivos de regulagéo de poténcia (especificado na regra R505) é considerado um CIRCUITO
PERSONALIZADO. Os CIRCUITOS PERSONALIZADOS nao devem fornecer tensdes de saida reguladas
superiores a 5V, mas podem passar pela tensédo nao regulada da bateria.

*Fornega energia aos dispositivos de regulacao de poténcia conforme especificado. Todos os
dispositivos de regulagem de poténcia(R505) devem ser alimentados de acordo com as instru¢des do
fabricante e a tabela a seguir deve ser respeitada:

Tabela 12-7 Requisitos de energia de dispositivos de regulagédo de poténcia

| Dispositivos de

Regulacao de Poténcia Método de Alimentacao
REV Control Hub REV-31-1153/ | Alimentado somente pela bateria principal do
REV Expansion Hub REV-31-1595 | ROBO usando os conectores XT30 no dispositivo

Alimentado somente usando os terminais de
REV Servo Power Module | REV-11-1144 | 1or5150 e deve ser alimentado apenas pela

bateria principal do ROBO

. Alimentado somente usando os terminais de
REV Robotics Servo Hub | REV-11-1855 | gnergia e deveser alimentado apenas pela bateria
principal do ROBO

Alimentado somente pela entrada de energia e

REV SPARKmini REV-31-1230 | geve apenas ser alimentado pela bateria principal
do ROBO
. Alimentado somente pelo conector de alimentacéo
Studica Servo Power Block | 75005 JST-VH e deve ser alimentado apenas pela bateria

principal do ROBO

VEX Motor Controller 29 276-2193 Alimentado somente pelo conector do servo

Secdo 12 Regras de Construgdo do ROBO (R) V1 105 de 142



TECH DE

CHALLENGE &

FIRST INTOTHE FRST DIVE™
P presented by Qualcomm

INSoNES Qo reDoiiG

R615 *Use um fio de tamanho adequado. Todos os c[rcuitos devem ser cabeados com fio de cobre isolado de
tamanho adequado (os cabos para TRANSMISSAO DE SINAIS n&o precisam ser de cobre):

Tabela 12-8 Requisitos de dimenséo de fios

Tamanho Minimo do

Aplicacao Fio

Bateria principal de 12V

Poténcia do motor (salvo indicagdo em contrario) 18 AWG
Circuito protegido por fusivel de 11-20A (19 SWG ou 1 mm2)

Poténcia do motor - Motores TETRIX MAX 12V DC, REV
Robotics Core Hex (REV-14-1300)

PWM / Servo
LEDs (5V / 12V) 22 AWG
Circuito protegido por fusivel S10A (22 SWG ou 0,5 mm 2)

Circuitos de BAIXA POTENCIA (ou seja, circuitos que puxam
<1A continuos e tém uma fonte incapaz de fornecer >1A, 28 AWG

incluindo, entre outros: 12C, DIO, Analdgico, codificadore | (29 SWG ou 0,08 mm?)
conexdes RS485)

Os fios integrados originalmente conectados a dispositivos COTS permitidos ou os fios
incluidos/recomendados pelo fabricante s@o considerados parte do dispositivo e, por padréo, legais. Esses
fios estéo isentos dessa regra.

Para demonstrar conformidade com essas regras, as equipes devem usar fios com
tamanhos claramente identificados, se possivel. Se as equipes utilizarem fiagdo nao
identificada, elas devem estar preparadas para demonstrar que o fio utilizado atende aos
requisitos dessa regra (por exemplo, amostras de fios e evidéncias de que s&o do
tamanho requisitado).

R616 *Use cores de fios especificadas. Toda a fiagdo que n&o seja de BAIXA POTENCIA com polaridade constante
(ou seja, exceto para saidas de controladores de motor ou sensores) deve usar um cddigo de cores consistente,
com cores diferentes para os fios positivos (vermelho, amarelo, branco, marrom ou preto com faixa branca) e
negativos/comuns (preto, azul).

R617 *Os hubs USB devem obter energia de fontes aprovadas. Os hubs USB com alimentagéo externa usados no
ROBO s6 podem ser alimentados de uma das seguintes maneiras:

A. uma bateria portatil USB COTS aprovada pela regra R662; ou
B. a porta de alimentacao auxiliar de 5V no REV Expansion Hub ou REV Control Hub.

R618 *Nao modifique caminhos de energia criticos. Os CIRCUITOS PERSONALIZADOS n&o devem alterar
diretamente as vias de alimentagéo entre:

a bateria do ROBO e o interruptor principal;

o interruptor principal e um dispositivo de regulacéo de poténcia (conforme R609);
quaisquer dois dispositivos de regulagem de poténcia (conforme R613); ou
dispositivos de regulagio de poténcia e atuadores.

oow>

Os circuitos personalizados de monitoramento de tensdo de alta impedancia ou de
monitoramento de corrente de baixa impedancia conectados ao sistema elétrico do
ROBO sao aceitaveis se o efeito nas vias de alimentagéo for irrelevante.
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A alteragéo de uma via de fornecimento de energia inclui, entre outras coisas, a
alterac@o da tenséo da via usando um conversor boost (aumento da tensdo CC) ou buck
(redugéo da tensédo CC) ou alterando a tenséo CC variavel natural fornecida pela bateria
do ROBO para criar uma tensao CC constante.

*Nao misture nem combine a energia em dispositivos de regulagao de poténcia ou entre eles. As
regras a seguir devem ser seguidas ao usar a energia em qualquer dispositivo de regulagdo de poténcia
(conforme R505):

A. Além da poténcia usada para energizar o dispositivo de regulacdo de poténcia (conforme R614),

nenhuma energia originada fora do dispositivo de regulagéo de poténcia pode ser usada em ou com
dispositivos conectados ao dispositivo de regulagéo de poténcia. As Unicas exceg¢des sdo as conexdes
destinadas a comunicagao entre dispositivos (RS485/USB/PWM/etc.).

. Exemplo 1: a porta de +5V em um REV Expansion Hub n&o pode ser usada para

alimentar dispositivos conectados as portas 12C de um REV Control Hub.

Exemplo 2: Uma saida regulada de 5V fornecida por um CIRCUITO
PERSONALIZADO nao pode ser usada para alimentar um dispositivo 12C

conectado a um REV Control Hub.

A energia proveniente de portas/conectores em dispositivos de regulagéo de poténcia sé pode ser
usada para dispositivos diretamente conectados a essa porta/conector. A Unica exceg¢éo € que a
alimentagéo de +5 V da porta de alimentagéo de +5 V do REV Control Hub ou do REV Expansion Hub
pode ser usada em conjunto com qualquer porta analégica, digital ou 12C desse dispositivo. Além disso,

a porta de alimentacdo de +5V pode ser usada para alimentar dispositivos externos.

Exemplo 1: A energia fornecida pela porta digital 0-1 em um REV Control Hub n&o deve
ser usada para alimentar dispositivos conectados a porta 0 12C. No entanto, a energia
fornecida pela porta digital 0-1 pode ser usada para alimentar dispositivos conectados
aos canais de sinal N e também N+1 na porta digital 0-1.

Exemplo 2: a alimentagéo de +5V pode ser usada para dispositivos externos,
como Hubs USB com alimentagéo externa (conforme R617).

. A alimentagéo de 6 V fornecida pelo REV Servo Power Module, REV Robotics Servo Hub ou Studica

Servo Power Block sé pode ser usada para alimentar servos.

A alimentacéo de 6 V fornecida pelo REV Servo Power Module, REV Robotics Servo

Hub ou Studica Servo Power Block s6 pode ser usada para alimentar servos.

*Controle 0 ROBO com um tinico CONTROLADOR DO ROBO. Os ROBOS devem ser controlados por
meio de 1 CONTROLADOR DO ROBO programavel. O CONTROLADOR DO ROBO ¢ a unica fonte de
controle para os atuadores do ROBO e deve ser composto por:

A. REV Control Hub (REV-31-1595); ou

um dispositivo smartphone Android permitido, conectado a um REV Expansion Hub (REV-31-1153).

Além das opgdes A e B acima, o Robd também pode conter:

C. ndo mais do que um REV Expansion Hub (REV-31-1153) adicional.
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R702 *As equipes nao podem alterar o software do coprocessador. A modificagdo de software em
coprocessadores, a menos que explicitamente permitida nesta regra ou na regra R763, nao é permitida pelas
equipes. As atualizagbes de firmware em formato binario fornecidas pelo fabricante podem ser aplicadas
conforme orientagédo do fabricante.

A seguir, exemplos de dispositivos permitidos:

Exemplo 1: o sensor de orientagdo absoluta Adafruit BNOO055 € um dispositivo IMU com
um coprocessador integrado baseado em ARM Cortex-MO0 para processar os dados do
sensor e produzir uma saida composta. Seu coprocessador contém software que néo
foi projetado pelo fabricante para ser modificado pelos usuarios.

Exemplo 2: o sensor de odometria de rastreamento 6ptico SparkFun é um dispositivo de
rastreamento a laser e IMU que usa um microcontrolador integrado para realizar
calculos complexos e produzir resultados simplificados. A SparkFun fornece o cédigo-
fonte e a cadeia de ferramentas para que usuarios avangados modifiquem/atualizem o
software, o que nao é permitido por esta regra. As atualizagées de firmware fornecidas
pela SparkFun podem ser aplicadas ao dispositivo.

Exemplo 3: o Digital Chicken Labs OctoQuad FTC Edition é uma interface
codificadora/PWM de 8 canais que utiliza um coprocessador Raspberry Pi Pico. As
equipes ndo tém permisséo para modificar o software em execugéo no dispositivo,
inclusive substituir o software pelo seu préprio. As atualizagdes fornecidas em formato
binario pelo fabricante (Digital Chicken Labs) podem ser aplicadas ao dispositivo.

R703 *Alguns coprocessadores de visdao podem ser programados. Os coprocessadores de visdo programaveis
que sao nativamente compativeis com o FTC SDK podem ser programados. Os coprocessadores de viséo
programaveis compativeis sdo:

Tabela 12-9: Coprocessadores de visdo programaveis compativeis

Dispositivo Numero da Peca

Limelight Vision Limelight 3A LL_3A

Exemplo 1: Os sensores de fluxo 6ptico sdo um exemplo de um sensor que utiliza um
coprocessador de visdo que nao é tratado de forma diferente de outros
coprocessadores pela regra R702.

Exemplo 2: O DFRobot HuskyLens e o Charmed Labs Pixy2 sdo exemplos de
coprocessadores de visdo que sdo configuraveis, mas ndo programaveis, € ndo séo
tratados de forma diferente de outros coprocessadores pela regra R792.

Exemplo 3: 0 OpenMV Cam, o Luxonis OAK-1 e o LimeLight Vision Limelight 3G sé&o
exemplos de coprocessadores de visdo programaveis que sdo proibidos.

Veja a regra R715 para obter mais informagdes sobre o uso de coprocessadores de visio.

R704 *Utilize apenas smartphones Android permitidos. Os smartphones Android, se usados, devem executar no
minimo o sistema operacional Android 7 (Nougat). A tabela a seguir lista os smartphones Android permitidos:
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Tabela 12-10: Smartphones Android permitidos

Telefone

Motorola Moto G4 Play | As vezes chamado de "4? gerac&o"
Motorola Moto G5
Motorola Moto G5 Plus

Somente versdes dos EUA, incluindo

SKUs

Motorola Moto E4 XT1765, XT1765PP, XT1766 e
XT1767

Motorola Moto G5 XT1920

Motorola Moto E5 Play | XT1921

- Alguns modelos compativeis que ainda usam o Android 6.x (Marshmallow)
podem ser atualizados pela Ferramenta de assisténcia Motorola Rescue and
Smart.

Equipes fora da América do Norte com circunstancias atenuantes (como limitagdes de
compras internacionais) podem usar smartphones Android alternativos, se necessario.
Para isso, as equipes devem preencher esta pesquisa sobre smartphones Android
alternativos.

|
R705 *Dispositivos smartphones Android usados como CONTROLADORES DO ROBO devem ser conectados

ao REV Expansion Hub via USB. Se for usado como CONTROLADOR DO ROBO, o dispositivo smartphone
Android deve ser conectado por meio de sua porta micro USB integrada a um REV Expansion Hub através de:

A. um cabo mini-USB para OTG Micro; ou
B. qualquer combinagéo de cabo mini USB, um hub USB (com alimentagéo externa ou nio) e um
adaptador OTG micro (o hub pode ser integrado ac hub USB).

R706 *A largura de banda é restrita. Enquanto estiverem na AREA DE COMPETICAO e na fila para a PARTIDA, a
rede do ROBO pode incluir apenas o dispositivo CONTROLADOR DO ROBO e o dispositivo ESTACAO DO
PILOTO. A comunicagao entre o CONTROLADOR DO ROBO e o dispositivo da ESTAGCAO DO PILOTO deve
se limitar a: dados de comando do ROBO transmitidos pelo aplicativo DRIVER STATION, dados de depuragéo e
telemetria enviados do aplicativo ROBOT CONTROLLER para o aplicativo DRIVER STATION, e imagens de
quadro Unico usadas exclusivamente durante a configuracdo do ROBO antes do inicio da PARTIDA. Quando
nao estiverem na AREA DE COMPETICAO ou na fila para a PARTIDA, outros dispositivos (incluindo, entre
outros, computadores de programacao) também poder&o se conectar a rede do ROBO. Nesse caso, as equipes
devem tomar cuidado para limitar a largura de banda do streaming via Wi-Fi entre os dispositivos.

R707 *Configure os dispositivos de acordo com o niimero da equipe. O CONTROLADOR DO ROBO, a
ESTACAO DO PILOTO e todas as pecas sobressalentes usadas devem ser configuradas/nomeadas para
corresponder ao numero correto da equipe, como explicado a seguir:

A. O CONTROLADOR DO ROBO deve ser nomeado <nuimero da equipe>-RC (por exemplo, 12345-RC)

B. AESTACAO DO PILOTO deve ser nomeada <nimero da equipe>-DS (por exemplo, 12345-DS)

C. Se um CONTROLADOR DO ROBO ou ESTACAO DO PILOTO adicional for configurado, ele deve ser
nomeado com o <numero da equipe> seguido por um hifen, uma <letra> e "-RC" ou "-DS", conforme
o caso (por exemplo, 12345-A-RC, 12345-B-DS).

' Consulte as Instrucées da ESTACAO DO PILOTO e as Instrucées do CONTROLADOR
DO ROBO para mais detalhes sobre o procedimento de atualizag&o dos "nomes" da
ESTACAO DO PILOTO e do CONTROLADOR DO ROBO .
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*No interfira nas redes dos ROBOS. Durante uma PARTIDA, todos os sinais de comunicagéo devem se
originar apenas do dispositivo CONTROLADOR DO ROBO ou do dispositivo da ESTACAO DO PILOTO
usando a rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO. Nenhum outro dispositivo pode tentar se conectar,
interferir ou alterar a rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO.

As equipes tém permissao para conectar laptops de programacgao e outros dispositivos a
rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO fora de uma PARTIDA. Esses dispositivos
devem ser desconectados da rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO antes e
durante uma PARTIDA.

*Nao é permitido nenhum outro sistema sem fio. Nenhuma forma de comunicagéo sem fio deve ser

utilizada para comunicagéo com o ROBO, a partir dele, ou dentro dele, exceto as previstas nas regras R706
e R708.

Dispositivos que empregam sinais no espectro visual (por exemplo, cameras) e
sensores nao-RF que ndo recebem comandos originados por humanos (por
exemplo, sensores de barreira 6ptica ou sensores IR no ROBO usados para detectar
elementos da ARENA) nédo séo dispositivos de comunicagéo sem fio e, portanto,
essa regra ndo se aplica.

*Utilize as bandas e/ou os canais Wi-Fi atribuidos, se solicitado. O diretor do evento podera solicitar as
equipes que usem uma banda ou canal de frequéncia Wi-Fi especifico no dia da competicdo. Se solicitado, as
equipes sao obrigadas a fazé-lo. As equipes podem trabalhar com o responsavel técnico da FIRST (FTA) ou
com o consultor técnico de comunicagio sem fio (WTA) para encontrar uma banda ou um canal de frequéncia
alternativo se a banda/canal sugerido for considerado problematico pelo FTA ou pelo WTA.

*O CONTROLADOR DO ROB{) deve estar visivel para inspecgéo. O dispositivo CONTROLADOR DO ROBO
deve ser posicionado no ROBO de forma que as luzes de diagnéstico ou a tela do dispositivo, se aplicavel,
estejam visiveis para inspegéo.

"Visivel para inspec¢éo" nio significa que os itens precisam estar visiveis quando o
ROBO estiver na CONFIGURAGAO INICIAL ou durante a PARTIDA. No entanto, a
equipe deve ser capaz de tornar os itens visiveis, se necessario, durante o processo de
inspecéo.

Recomendamos fortemente que as equipes deixem as luzes de diagnéstico visiveis
durante as configuragées normais de PARTIDA do ROBO. Se os LEDs de
diagnéstico ndo estiverem visiveis durante a PARTIDA, os COLABORADORES DA
ARENA podem nao conseguir oferecer suporte completo a equipe.

Recomendamos que as equipes posicionem o dispositivo CONTROLADOR DO ROBO
longe de dispositivos que geram interferéncias, como motores, e afastado de materiais
que blogueiam campos eletromagnéticos, como chapas de metal, por exemplo.

*Os dispositivos centrais do sistema de controle s6 podem sofrer as modificagdes especificadas. O
dispositivo e o software da ESTACAO DO PILOTO, o dispositivo CONTROLADOR DO ROBO baseado em
Android, os interruptores primarios e secundarios, os dispositivos de regulacdo de poténcia, os fusiveis e as
baterias ndo devem ser adulterados, modificados ou ajustados de nenhuma forma (adulteragéo inclui
perfuragéo, corte, usinagem, religagdo, desmontagem, pintura, remog¢éo de invélucros e substituicdo por
invélucros personalizados, etc.), com as seguintes excegdes:

A. fios, cabos e linhas de sinal podem ser conectados por meio dos pontos de conexao padrao fornecidos
nos dispositivos;

B. fixadores (incluindo adesivos) podem ser usados para prender dispositivos ao CONSOLE DO
OPERADOR ou ao ROBO, ou para prender cabos ao dispositivo;
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C. o material da interface térmica pode ser usado para melhorar a condugao de calor;
D. etiquetas podem ser aplicadas para identificagdo do dispositivo, sua finalidade, conectividade,
desempenho funcional, etc., desde que ndo cubram as etiquetas ou marcagdes usadas para identificar

o produto;

mm

fabricante;

—Te

apos o reparo sejam idénticos aos anteriores;

[

adicdo de material isolante aos condutores expostos; e

as ligagbes diretas (jumpers) podem ser realocadas de sua posi¢éo padréo;
jumpers ou interruptores podem ser movidos para configurar os dispositivos de acordo com o manual do

o firmware do dispositivo pode ser atualizado com o firmware fornecido pelo fabricante;
fios integrados dos controladores de motor podem ser cortados, decapados e/ou conectados;
os dispositivos podem ser consertados, desde que o desempenho e as especificagdes do dispositivo

K. fita adesiva pode ser aplicada para protecédo contra detritos.

podem ser dificeis.

- mecanicas.

Observe que, embora os reparos sejam permitidos, essa permisséo € independente de
qualquer garantia do fabricante. As equipes fazem reparos por sua propria conta e risco
e devem presumir que qualquer garantia ou opg¢éo de devolugdo sera perdida. Os
reparos devem ser funcionalmente equivalentes a condigcéo original do dispositivo.

Esteja ciente de que o diagnéstico e o reparo de COMPONENTES como esses

Por exemplo, s&o proibidos "reparos" que alterem os tipos de conectores, incluam
modificagdes no espago ocupado pelo dispositivo ou fornegam melhorias

R713 *Mantenha o software do dispositivo do sistema de controle sempre atualizado. A tabela a seguir lista as
versdes de software recomendadas para cada médulo eletrénico de controle central € um link sobre como
atualizar esse software. Observe que alguns dispositivos possuem diversos softwares que podem precisar de
atualizagdo a cada temporada, e nem todos esses softwares estar@o disponiveis antes do inicio de cada
temporada. Verifique o Blog do FIRST Tech Challenge para encontrar notificagdes.

Independentemente das versdes escolhidas, é altamente recomendavel que as versdes instaladas do aplicativo
ROBOT CONTROLLER e do aplicativo DRIVER STATION correspondam nos numeros de versao principal e
secundario para garantir a compatibilidade, pois nem todas as versdes de software sdo compativeis entre si.

Tabela 12-11: Software recomendado para dispositivos do sistema de controle

Dispositivo

Software e Versoes
Minimas Recomendadas

Como Atualizar

REV Control Hub (REV-31-1595)

Control Hub OS 1.1.2
Recomendado: 1.1.2

Atualizando o Sistema Operacional do Control
Hub

REV Control Hub (REV-31-1595)

Hub Firmware
Recomendado: 1.8.2

Atualizando o Hub Firmware

REV Control Hub (REV-31-1595)

Aplicativo ROBOT

CONTROLLER
Recomendado: 10.0

Atualizando o aplicativo ROBOT
CONTROLLER

REV Expansion Hub (REV-31-1153)

Hub Firmware
Recomendado: 1.8.2

Atualizando o Hub Firmware

Smartphone Android
(dispositivo CONTROLADOR DO
ROBO)

Aplicativo ROBOT
CONTROLLER

Recomendado: 10.0

Atualizando o aplicativo ROBOT
CONTROLLER

Smartphone Android
(dispositivo ESTAGAO DO PILOTO)

Aplicativo DRIVER STATION
Recomendado: 10.0

Atualizando o aplicativo DRIVER STATION
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Software e Versoes

Dispositivo an;::)r:::n dadas Como Atualizar
Driver Hub OS 1.2.0 Atualizando o Sistema Operacional do
REV Driver Hub (REV-31-1596) Recomendado: 1.2.0 Driver Hub
Aplcatvo DRIVER Atualizando o aplicativo DRIVER
REV Driver Hub (REV-31-1596) Recomendado: 10.0 STATION
REV Servo Hub (REV-11-1855) ng)izrxgaggp'@;mware N/A

Os softwares nas versées recomendadas, ou superiores, incluem as corregées de bugs
mais recentes e atualizagdes. E altamente recomendavel que as equipes atualizem seu
software, no minimo, para a versdo recomendada. Os COLABORADORES DA ARENA
n&o conseguirdo fornecer suporte completo as equipes que utilizarem software em
versdes anteriores a recomendada.

As equipes podem optar por execut?r versdes mais antigas sem que isso
afete o status de inspec¢ao do ROBO.

R714 *O USB é utilizado para visdo. Somente os seguintes dispositivos podem ser conectados ao sistema de
controle do ROBO usando

USB:

A. webcams e sensores 6pticos de visdo, conforme R715;
B. Hub USB;e
C. REV Expansion Hub

R715 *Utilize somente visao USB compativel. Somente dispositivos de visdo com sensor de imagem Unica que
sejam nativamente compativeis com o aplicativo ROBOT CONTROLLER podem se conectar ao USB (cameras
estereoscopicas ndo sido permitidas). Isso inclui os seguintes itens:

A. todas as webcams USB compativeis com UVC (Logitech C270 e similares); e
B. Coprocessadores de visdo permitidos na R703.

Para solicitar suporte (ou fornecer amostra de drivers) para dispositivos de visdo USB
alternativos, visando sua inclusdo em temporadas futuras do FIRST Tech Challenge,
utilize o Formulario de Sugestdo de Pecas.

As webcams USB compativeis com UVC sé podem utilizar o fluxo/dados fornecidos pelo
protocolo UVC. Nenhuma outra interface ou dado fornecido pela webcam pode ser
utilizado.

R716 *Dispositivos de gravacao podem ser usados. Dispositivos de gravagéo de video autdnomos (como
GoPro ou similares) sdo permitidos, desde que sejam utilizados apenas para visualizagdo p6s-PARTIDA
sem fungéo operacional, e com a capacidade de comunicagéo sem fio desativada.

R717 *Lasers devem ser seguros. Lasers ndo sdo permitidos, a menos que atendam a todos os critérios a seguir:

A. devem fazer parte de um sensor,
B. devem ser classificados como IEC/EN 60825-1" Classe I" ou IEC/EN 62471 "Isento"; e
C. espectro ndo visivel.
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12.8 Sistemas Pneumaticos

Para manter a seguranca, as regras desta segéo se aplicam a todo momento durante o evento, ndo apenas

enquanto o ROBO estiver na ARENA para as

PARTIDAS.

R801 *Proibido pneumaticos. Nenhum sistema de ar fechado é permitido nos ROBOS do FIRST Tech
Challenge, exceto aqueles explicitamente listados na R267.

CONSOLE DO OPERADOR

R901 *Use somente os dispositivos ESTAGAO DO PI~LOTO especificados. O CONSOLE DO OPERADOR
pode conter apenas um dispositivo da ESTACAO DO PILOTO aprovado e baseado em Android,
devidamente conectado e ligado. O CONSOLE DO OPERADOR deve ter pelo menos um dos seguintes

itens:

A. REV Driver Hub (REV-31-1596); ou
B. dispositivo Android aprovado pela regra R764 com um cabo OTG e um cabo USB COTS para
conectar o(s) controlador(es) gamepad necessario(s).

As equipes que desejarem ter um dispositivo da ESTACAO DO PILOTO sobressalente
como parte de seu CONSOLE DO OPERADOR poderéo té-lo, desde que apenas um
dispositivo ESTACAO DO PILOTO esteja conectado e ligado por vez.

R902 *O CONSOLE DO OPERADOR deve permitir facil acesso a tela touchscreen. O CONSOLE DO
OPERADOR, que ¢ o conjunto de COMPONENTES e MECANISMOS usados pela EQUIPE DE PILOTAGEM
para transmitir comandos ao ROBO, deve permitir acesso a tela do dispositivo da ESTACAO DO PILOTO. O
dispositivo da ESTACAO DO PILOTO deve ser posicionado dentro do CONSOLE DO OPERADOR de modo
que o visor da tela possa ser visto claramente durante a inspegédo e em uma PARTIDA. A tela do dispositivo
da ESTACAO DO PILOTO deve ser funcional, sem a necessidade de auxilios adicionais (por exemplo, mouse)

para ser usada.

R903 *As opgpes de energia portatil para o dispositivo da ESTAGAO DO PILOTO séo limitadas. O dispositivo da
ESTACAO DO PILOTO pode ser carregado a bordo do CONSOLE DO OPERADOR usando uma (1) bateria
externa USB COTS, desde que os seguintes requisitos sejam atendidos:

A. Abateria USB COTS atende aos limites de capacidade da R662 e uso na R602-A e R602-B
B. O dispositivo da ESTACAO DO PILOTO é conectado a bateria externa USB COTS por meio da porta
USB-C integrada no REV Driver Hub ou por meio de um Hub USB conectado ao dispositivo

smartphone Android.

R904 *Somente um numero limitado de gamepads é permitido. O CONSOLE Dp OPERADOR néo pode ter mais
de dois (2) gamepads, eletricamente ndo modificados, conectados a ESTACAO DO PILOTO em qualquer
combinagéo dos dispositivos listados a seguir, a qualquer momento:

Tabela 12-12: Gamepads permitidos no CONSOLE DO OPERADOR

~ INimero da
Peca Observacgoes
Logitech F310 gamepad 940-00010
Controle Xbox 360 para Windows| 52A-00004
Controle Sony DualShock 4
Wireless
para PS4 N/A
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NiUmero da
Gamepad ~ |Pega Observacgoes

Operando exclusivamente no modo com fio (ou
seja, conectado
via cabo USB e sem emparelhamento via

Controle Sony DualSense Bluetooth
Wireless . "
ara PS5 N/A com qqalqper qllsposmvo). .
P Isso NAO inclui o controle sem fio Sony
DualSense

Edge, independentemente da configuracao.

Controle com fio Etpark para
PS4 REV-39-1865

com REV Robotics USB PS4
Gamepad compativel

Controle de jogo Quadstick no quaclﬂler
modo de emulagdao Xbox 360 modelo

=

REV-31-2983

Aprimoramentos nos gamepads que ndo envolvam alteragées nos componentes
eletrénicos sado permitidos. Gamepads de cores diferentes sdo permitidos, desde que
sejam do mesmo modelo que os gamepads permitidos.

Recomendamos fortemente que as equipes utilizem extensores de cabos USB curtos
nas portas USB do dispositivo da ESTACAO DO PILOTO. Esses extensores séo
usados para reduzir o desgaste nas portas do dispositivo da ESTACAO DO PILOTO
devido a frequentes conexdes e desconexdes - em vez de conectar/desconectar
diretamente no dispositivo da ESTACAO DO PILOTO, os gamepads s&o conectados
e/ou desconectados dos extensores de cabo. Os extensores devem permanecer
sempre conectados ao dispositivo da ESTACAO DO PILOTO e, com o alivio de tenséo
adequado, podem proteger a porta contra danos acidentais.

As equipes que desejarem ter gamepads sobressalentes disponiveis como parte de seu
CONSOLE DO OPERADOR poderao té-los, desde que ndo haja mais de dois
gamepads conectados a qualquer momento.

R905 *Requisitos fisicos do CONSOLE DO OPERADOR. O CONSOLE DO OPERADOR néo deve:

A. incluir mais de um (1) hub USB externo conectado;

B. conter qualquer elemento eletrénico ndo decorativo que nao seja estritamente necessario; ou

C. exceder um volume de 3 pés de largura, 1 pé de profundidade e 2 pés de altura (91,4 cm por 30,5 cm
por 61,0 cm), excluindo quaisquer itens que sejam segurados ou usados pelos PILOTOS durante a
PARTIDA.

- Observe que, embora ndo haja um limite de peso rigido, os CONSOLES DO i
OPERADOR que pesem mais de 20 Ibs. (~9kg) serdo submetidos a um exame
minucioso, pois & provavel que oferegcam riscos.

As equipes que desejarem incluir um hub USB externo sobressalente no
CONSOLE DO OPERADOR poderao fazé-lo, desde que apenas um hub USB
esteja conectado ao dispositivo por vez. |

R906 *Comunicacdo sem fio apenas para aplicativos do ROBO. Além da conex&o controlada pelo aplicativo
ROBOT CONTROLLER rodando no ROBO e pelo aplicativo DRIVER STATION rodando no dispositivo da
ESTACAO DO PILOTO, nenhuma outra forma de comunicagéo sem fio deve ser utilizada para comunicar-se
com o CONSOLE DO OPERADOR, a partir dele, ou dentro dele durante uma PARTIDA.
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Exemplos de sistemas sem fio proibidos incluem, entre outros, placas de rede sem
fio ativas e dispositivos Bluetooth.

Como esse sistema usa radio sem fio integrado, é altamente recomendavel que as
equipes se certifiquem de que n&o haja nenhum material metalico bloqueando a linha de
visdo entre o dispositivo da ESTACAO DO PILOTO e o dispositivo CONTROLADOR DO
ROBO, o que poderia impedir a qualidade do sinal.

R907 *Proibido o uso de CONSOLES perigosos. Os CONSOLES DOS OPERADORES n&o devem ser fabricados
com materiais perigosos, causar danos, criar condigées de ipseguranga, distrair ou interferir com outras
EQUIPES DE PILOTAGEM ou na operagéo de outros ROBOS.

Os sons da ESTACAO DO PILOTO que distraem ou que imitam os sons da PARTIDA
sédo exemplos de recursos nao permitidos no CONSOLE DO OPERADOR.

Sons frequentes ou continuos que néo tém valor aparente para a PARTIDA
provavelmente serdo considerados uma distragao.

A intencdo dessa regra é permitir que as equipes usem um contéiner para armazenar,
organizar e transportar o dispositivo da ESTACAO DO PILOTO e os componentes
eletrénicos de apoio. As regras do CONSOLE DO OPERADOR néo se destinam a
permitir o uso de sistemas que funcionem como um carrinho de ROBO ou substituam
um suporte, mesa, etc. do CONSOLO DO OPERADOR fornecido pela competicéo.

'Q.

o
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13 Torneio (T)

Cada competicéo do FIRST Tech Challenge é disputada em um formato de torneio confrontos diretos. Cada torneio
pode consistir em PARTIDAS Classificatérias e PARTIDAS Eliminatérias.

As PARTIDAS ~Classificatc'arias permitem que cada equipe acumule pontos de PARTIDA e PONTOS DE
CLASSIFICACAO, os quais definem sua posigéo no ranking e podem qualifica-la para participar das PARTIDAS
Eliminatérias.

As PARTIDAS Eliminatérias determinam a ALIANCA vencedora do evento.

Essas regras se aplicam a todos os tipos de eventos descritos na se¢do 4 Avanco na Competicdo. Outras
regras podem ser aplicadas aos Encontros das Ligas e aos Torneios das Ligas, conforme previsto na se¢do 14
Torneios de Jogos das Ligas (L).

T201

T202

T203

*O ARBITRO-Chefe tem a autoridade maxima e final com relagao ao jogo durante o evento. O ARBITRO-
Chefe pode receber informagdes de outras fontes, por exemplo, do pessoal da FIRST, do Responsavel Técnico
da FIRST, do diretor do evento, do parceiro afiliado do programa e de outras equipes do evento. As decisdes do
ARBITRO-Chefe séo finais. Nenhuma equipe do evento, inclusive o ARBITRO-Chefe, analisara videos, fotos,
representagdes artisticas etc. de qualquer PARTIDA, de qualquer fonte, em nenhuma circunstancia.

A. Ao emitir um CARTAO VERMELHO ou AMARELO, o ARBITRO-Chefe devera registrar a violacdo da
regra.

B. Os diretores de eventos e os parceiros afiliados do programa néo podem anular uma deciséo do
ARBITRO-Chefe.

C. O Codigo de Conduta da FIRST e violagbes graves podem resultar em agbes adicionais que vao
além da decisao inicial ARBITRO-Chefe.

D. Toda PARTIDA Classificatéria e Eliminatéria deve ser observada por um ARBITRO-Chefe
certificado. Os ARBITROS-Chefes s6 podem assistir a uma PARTIDA por vez.

As regras deste manual foram redigidas para serem aplicadas por ARBITROS-Chefes
humanos. Algumas tém critérios claros e ndo ambiguos que podem ser facilmente
verificados, mas outras regras dependem do julgamento humano. Solicitamos aos
ARBITROS-Chefes que tomem a melhor decis&o possivel no momento, com base no
que eles ou outros ARBITROS observaram durante a

PARTIDA.

Quando ha uma situagdo ambigua ou uma decis&o controversa, é instinto natural
humano se questionar qual seria a "decisao certa" ou "e se..." - Para fins de jogo do
FIRST Tech Challenge, a decisdo correta é aquela que foi tomada de boa-fé pelo
ARBITRO-Chefe com as informagées disponiveis no momento.

*Apenas os ARBITROS podem declarar que o ROBO esta DESATIVADO. Um ROBO s6 é considerado
DESATIVADO quando um ARBITRO declara o ROBO DESATIVADO durante uma PARTIDA. Um ROBO
pode ser DESATIVADO como consequéncia de uma violagdo de regra ou devido a uma falha do ROBO. Se
um ARBITRO DESATIVAR um ROBO como consequéncia de uma violagdo de regra, o ARBITRO pode
instruir a equipe a conduzir o ROBO para uma posicao neutra especifica na ARENA antes de DESATIVA-LO.

O diretor do evento tem a autoridade maxima em relagéo a todas as decisdes nao relacionadas ao jogo
durante um evento. O Manual de Competicdo tem como objetivo fornecer um conjunto de regras para a
competicao, incluindo jogo e avaliagdo, mas ndo € uma compilagio exaustiva de diretrizes para a realizagdo de
um evento FIRST Tech Challenge.
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T204

T205

T206

T301

Questdes que ndo estdo cobertas pelas regras especificas do jogo e que estdo sob a autoridade do ARBITRO-
Chefe, conforme a 1261, ficam a critério do diretor do evento. Exemplos incluem, entre outros:

A. acesso ao local conforme divulgado na programagéao publica;
B. tamanhos dos pits e acesso a servigos publicos;

C. saude e seguranga;

D. registro de equipes e elegibilidade para competicdes;

E. conduta da equipe fora da arena.

Todas as ARENAS de competicao em um evento devem ser consistentes entre si. Os eventos que tiverem
varias ARENAS de competigdo (como indicado no cronograma de PARTIDAS na Figura 13-1) garantirdo que
as ARENAS sejam consistentes entre si. Exemplos de configuragdo que devem ser considerados incluem,
entre outros:

elevacdo da ARENA em relag&o ao chao;
painel eletrénico da ARENA,;

tipo de perimetro da ARENA,

tamanho e tipo de SEGMENTO DA ARENA.

oow>

' As outras ARENAS do evento nao precisam ser consistentes entre si ou com as
ARENAS da competicdo.

*Durante o(s) tempo(s) opcional(is) de medigio e calibragdo da ARENA, os ROBOS nio poderio treinar
na ARENA. Durante qualquer periodo em que a ARENA estiver aberta para medicdo, os ROBOS podem
executar Modos Operacionais, mas n&o podem interagir com ELEMENTOS DE PONTUACAO (por exemplo,
pontuar, empurrar, pegar) ou outros elementos da ARENA.

Violacdo: adverténcia verbal, sequida de CARTAO AMARELO se houver violagées subsequentes em qualquer ponto do evento ou se
forem graves.

A critério do ARBITRO-Chefe do evento, a AREA DE COMPETICAO pode ficar aberta
por pelo menos 30 minutos antes do inicio das PARTIDAS Classificatoérias, periodo
durante o qual as equipes podem inspecionar e/ou medir a AREA DE COMPETICAO e
trazer os ROBOS para a ARENA para realizar a calibragéo dos sensores. O horario
especifico em que a ARENA estara aberta sera comunicado as equipes no evento. As
equipes podem fazer perguntas ou comentarios especificos ao ARBITRO-Chefe ou ao
Responsavel Técnico da FIRST.

*As PARTIDAS consecutivas tém intervalos. As equipes que jogarem em PARTIDAS consecutivas terdo um
intervalo minimo entre as PARTIDAS, conforme descrito abaixo.

A. As PARTIDAS Classificatérias terdo um minimo de cinco (5) minutos a partir do momento em que
as pontuacgdes forem anunciadas oficialmente até o momento em que o ROBO deve ser colocado
na ARENA para a proxima PARTIDA.

B. As PARTIDAS Eliminatérias terdo um minimo de oito (8) minutos a partir do momento em que as
pontuagdes forem anunciadas oficialmente até o momento em que o ROBO deve ser colocado na
ARENA para a préxima PARTIDA.

*As repeti¢oes sao permitidas, mas raras. As repeticdes de PARTIDAS s6 sdo permitidas em circunstancias

extremas, como em caso de FALHA NA AREA DE COMPETICAO ou quando uma PARTIDA ¢ interrompida

porque os COLABORADORES DA ARENA identificaram risco de danos a ARENA ou de ferimentos nas

pessoas.

Uma FALHA NA AREA DE COMPETICAO é um erro na operacdo da AREA DE COMPETICAO que inclui, entre

outros:

A. elementos da ARENA que forem danificado§ durante o curso normal e previsto do jogo, ou o uso

inadequado desses elementos por um ROBO que prejudique o resultado da PARTIDA para os
adversarios;
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Um elemento da ARENA danificado devido ao uso inadequado por um ROBO, que
comprometa o resultado da PARTIDA para sua ALIANCA, néo é considerado uma
FALHA NA AREA DE COMPETICAO.

B. elementos da ARENA se movendo além das tolerancias normais (n&o como resultado da interagéo do
ROBO);

C. interferéncia sem fio generalizada que impacta varios ROBOS simultaneamente, normalmente afetando
ambas as ALIANCAS;

D. falha na exibigdo do cronémetro da PARTIDA,; ou

E. erros dos COLABORADORES DA ARENA (exceto os listados na se¢do 16.8 Outras Logisticas).

Para que uma PARTIDA seja repetida, o ARBITRO-Chefe deve confirmar a ocorréncia de uma FALHA NA
AREA DE COMPETICAO que tenha impactado a PARTIDA, e uma equipe da ALIANCA afetada deve
solicitar a repeticao. Além disso, a sede da FIRST se reserva o direito de, mediante consulta ao ARBITRO-
Chefe e aos COLABORADORES DA ARENA, repetir qualquer PARTIDA em que uma FALHA NA AREA DE
COMPETICAO tenha impacto o resultado de um evento.

O comportamento inesperado do ROBO, quando atribuido a equipe, ndo é motivo
valido para solicitar uma repeticdo da PARTIDA. Condigdes como, entre outras, bateria
fraca do ROBO, problemas de programacao ou problemas mecanicos do ROBO nao
sdo motivos para uma repeticao.

O resultado da PARTIDA sera afetado se ocorrer um erro que, na opinido do
ARBITRO-Chefe, altere qual ALIANCA teria vencido a PARTIDA.

O resultado de um evento é afetado se ocorrer um erro que, no julgamento da sede
da FIRST, tenha um efeito drastico nos pontos usados para os critérios de
classificagao.

Observe que uma FALHA NA AREA DE COMPETICAO que néo afete o resultado

da PARTIDA, na opinido do ARBITRO-Chefe, ndo leva a uma repeticéo da

PARTIDA. Exemplos incluem, entre outros:

F. um pedacgo de plastico da ARENA cai na ARENA, longe de qualquer atividade
humana ou do ROBO, e de forma que nao afete o resultado da PARTIDA;

G. atraso na reproducdo de um som na ARENA; e

H. qualquer ajuste ou atraso na atribuicdo de uma penalidade ou pontuagéo
(inclusive aquelas feitos apés a PARTIDA).

T302 *As repetigoes reproduzirdo as condigdes da PARTIDA original. Todos os esforgo§ razoaveis serao feitos
para criar as mesmas condigdes na repeticdo da PARTIDA causada por FALHAS NA AREA DE
COMPETICAO ou danos a ARENA. Isso inclui os itens listados abaixo.

A. Um ROBO que n&o estava presente na PARTIDA original ou que foi DESATIVADO antes do inicio
da PARTIDA original que sera repetida permanecera DESATIVADO durante a repeticio da
PARTIDA.

B. A mesma ARENA sera usada, a menos que, a critério do ARBITRO-Chefe, os danos 8 ARENA
sejam considerados graves.

As excecgbes a essa regra sao:

C. Os locais de inicio do ROBO e da EQUIPE DE PILOTAGEM néo precisam ser replicados na repeticao
de uma PARTIDA.

Embora sejam feitos esfor¢os para reproduzir as mesmas condi¢des da PARTIDA
original, ha fatores ambientais, como mudangas na iluminagdo ambiente, que podem
estar fora do controle do evento.
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Cada evento tera uma ou mais caixas de perguntas designadas na AREA DE COMPETICAO. Se uma EQUIPE DE
PILOTAGEM tiver uma pergunta sobre uma PARTIDA, a ARENA, etc., podera enviar um ALUNO usando um cracha da
EQUIPE DE PILOTAGEM para a Caixa de Perguntas correspondente. Dependendo do momento, o ARBITRO-Chefe
ou o Responsavel Técnico da FIRST podera adiar qualquer discusséo solicitada até o final da PARTIDA subsequente.

As questdes técnicas relacionadas a operagdo da ARENA ou do ROBO sao abordadas pelo Responsavel Técnico da
FIRST, de modo que outros membros da equipe s&o convidados a participar dessas conversas, se necessario. Se uma
EQUIPE DE PILOTAGEM precisar de esclarecimentos sobre uma deciséo ou pontuagéo, de acordo com a 1461, um
ALUNO devera se dirigir ao ARBITRO-Chefe apés a divulgacdo dos resultados da PARTIDA.

Embora o software de gerenciamento de eventos da FIRST registre a quantidade de FALTAS LEVES e GRAVES, a
FIRST instrui os ARBITROS a nao registrarem detalhes sobre FALTAS LEVES e GRAVES; assim, ndo esperamos que
os ARBITROS se lembrem de detalhes sobre quais FALTAS LEVES e GRAVES foram cometidas, quando ocorreram e
contra quem.

T401

T402

T403

Qualquer duvida razoavel pode ser levada a Caixa de Perguntas, e os ARBITROS-
Chefes fardo um esfor¢o genuino para fornecer feedback util (como explicagdes sobre a
marcacdo de FALTAS, por que um determinado ROBO pode estar sujeito a FALTAS
com base em seu design ou comportamento, ou como certas regras estdo sendo
aplicadas ou interpretadas). No entanto, esteja ciente de que talvez eles ndo consigam
fornecer detalhes especificos.

*1 ALUNO, 1 ARBITRO-Chefe. Uma equipe s6 pode se dirigir ao ARBITRO-Chefe com 1 ALUNO. O ALUNO
pode estar acompanhado de, no maximo, um observador silencioso, que pode ser um adulto ou outro
ALUNO.

Violacdo: o ARBITRO-Chefe ndo atenderé outros membros da equipe que ndo estiverem de acordo com as regras ou conversas
paralelas.

*As duividas sobre a PARTIDA devem ser oportunas. Se uma equipe quiser esclarecer ou contestar os
resultados de uma PARTIDA usando o processo da T401 , ela devera apresentar o ALUNO representante na
caixa de perguntas em tempo habil, conforme descrito.

A. Perguntas sobre os eventos em uma PARTIDA Classificatéria podem ser feitas a qualquer
momento antes do inicio da selegdo de ALIANCAS ou em até 5 minutos apds a ultima PARTIDA
Classificatoria em eventos sem PARTIDAS Eliminatdrias.

B. Perguntas sobre eventos em uma PARTIDA Eliminatéria devem ser feitas antes do término da
rodada em andamento.

Lembre-se de que nossos ARBITROS sao humanos e, quanto mais tempo tiver se
passado entre a PARTIDA em questdo, menor sera a probabilidade de eles se
lembrarem dos detalhes de uma PARTIDA especifica. E melhor pedir esclarecimentos
ou contestar os resultados de uma PARTIDA dentro do periodo de 3 PARTIDAS.

*Mantenha as perguntas factuais e construtivas. As equipes que se dirigirem a Caixa de Perguntas devem
preparar suas solicitagdes com antecedéncia. Recomendamos que tragam as referéncias relevantes as regras
ou ao site de Perguntas e Respostas (Q&A) para auxiliar nas discussoes.

N&o deve haver implicagbes negativas para as equipes que utilizarem a Caixa de
Perguntas para se defender, mas todos devem considerar que essa pode ser uma
situacdo de alto estresse tanto para os jovens da equipe quanto para os voluntarios.
Por isso, é importante lembrar dos nossos Core Values durante essas discussoes.
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13.5.1 Cronograma

O cronograma de PARTIDAS Classificatorias sera disponibilizado o mais rapido possivel, no maximo, 15 minutos antes
do inicio das PARTIDAS Classificatérias. Somente as equipes elegiveis que tiverem concluido o check-in no prazo
serdo incluidas na programagéao, conforme as regras 1102 e E105. As equipes receberdo acesso a programagao por
meio de um ou mais dos seguintes métodos: uma (1) cépia impressa, notificagdo sobre uma cépia impressa disponivel
ao publico para ser fotografada e/ou exibigao da programacao digital no local. As programagdes também podem estar
disponiveis no site FIRST Tech Challenge Events se o torneio estiver conectado a Internet. Cada programacgéo
classificatoria consiste em uma série de rodadas em que cada equipe joga uma (1) PARTIDA por rodada.

Todos os tipos de evento programarao cinco (5) ou seis (6) PARTIDAS Classificatérias por equipe, conforme
determinado pelo diretor do evento, levando em consideragéo o tempo disponivel na programagao. Os torneios FIRST
Championship e os Campeonatos Regionais podem programar mais PARTIDAS por equipe, a critério da sede da
FIRST e do diretor do evento.

O cronograma de PARTIDAS ¢ usado para coordenar as PARTIDAS em um evento. A Figura 13-1 detalha as
informagdes mostradas em cada programagéo. As PARTIDAS SUPLENTES séo descritas na se¢do 13.5.2
Atribuicao de PARTIDAS.

Figura 13-1: Exemplo de cronograma de PARTIDAS
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\ Sample Event Schedule ,/ /
Tearns 1 i cha Per Tegre Whairhes 14
IKECID PARTIOA CARPD WVEREELHO 1 VERRSELHOD T AZIL 1 AZUL E
1] A Chywiaionis ¥ 1 14454 150 114 . P
AT A Clmsficasdria 10 13339 LI} L] T
| RN LS Darislficandeia B1 i BEL TOTH LE]- 27 :\
Hora plancjada de Tioo de PARTIDA Ik i B i arera It beaihai di PAATENS SLIPLEMTE
nkio da PFARTIDA

13.6.2 Atribuicdo de PARTIDAS

O software de gerenciamento de eventos da FIRST atribui a cada equipe um (1) parceiro de ALIANCA para cada
PARTIDA Classificatéria usando um algoritmo predefinido. As equipes ndo podem trocar as atribuicdes da
PARTIDA Classificatéria. O algoritmo emprega os seguintes critérios, listados em ordem de prioridade:

1. garantir que cada equipe tenha pelo menos o tempo minimo necessario entre as PARTIDAS (varia de acordo
com o tamanho do evento);

2. minimizar o numero de vezes que uma equipe € aliada da mesma equipe;

3. minimizar o numero de vezes que uma equipe joga contra a mesma equipe;

4. minimizar o uso de SUPLENTES (equipes designadas aleatoriamente pelo software de gerenciamento de
eventos para jogar uma PARTIDA Classificatéria extra);

5. proporcionar uma distribuigdo uniforme de PARTIDAS disputadas na ALIANCA azul e vermelha.

' Para obter mais informagdes sobre o algoritmo de agendamento de PARTIDAS, consulte o site do Idle
Loop software.
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Todas as equipes recebem o mesmo numero de PARTIDAS Classificatérias, igual ao nimero de rodadas, a menos que
0 numero de equipes multiplicado pelo numero de PARTIDAS néo seja divisivel por 4. Nesse caso, o software de
gerenciamento de eventos da FIRST seleciona aleatoriamente algumas equipes para jogar uma PARTIDA extra. Para
fins de calculos de classificacéo, essas equipes séo designadas como SUPLENTES na PARTIDA extra. Se uma equipe
jogar uma PARTIDA como SUPLENTE, a equipe sera identificada no cronograma de PARTIDAS com um * ap6s seu
numero. Além disso, a PARTIDA SUPLENTE sera sempre a terceira PARTIDA Classificatéria da equipe e o resultado
nao afetara sua classificagéo. No entanto, os CARTOES AMARELO e VERMELHO atribuidos as equipes SUPLENTES
so transferidos para as PARTIDAS subsequentes.

Se uma equipe estiver programada para jogar em PARTIDAS consecutivas (por exemplo, nas PARTIDAS 40 e 41),
ela tera um intervalo minimo, de acordo com a rega 1266 , antes de sua proxima PARTIDA.

13.5.3 Ranking de Classificagao

PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP) sao unidades creditadas a uma equipe com base no desempenho de sua
ALIANCA nas PARTIDAS Classificatorias. Esses pontos sdo concedidos a cada equipe classificada ao término de cada
PARTIDA Classificatéria, de acordo com a Tabela 10-2.

O PLACAR DE CLASSIFICACAO (RS) de uma equipe corresponde ao nimero médio de PONTOS DE
CLASSIFICACAO obtidos pela equipe ao longo de suas PARTIDAS Classificatérias (excluindo qualquer PARTIDA
SUPLENTE).

Todas as equipes que participam das PARTIDAS Classificatérias sao classificadas pelo PLACAR DE
CLASSIFICACAO. Se o nimero de equipes presentes for "n", elas seréo classificadas de "1" a "n", sendo "1" a equipe
com o maior PLACAR DE CLASSIFICACAO e "n" a equipe com o menor PLACAR DE CLASSIFICACAO. As
PARTIDAS SUPLENTES sao excluidas de todos os calculos. Uma PARTIDA em que uma equipe é
DESCLASSIFICADA conta 0 pontos em todos os critérios de classificagao.

As equipes séo classificadas em ordem, usando os critérios de classificagdo definidos na Tabela 13-1.

Tabela 13-1: Critérios de classificagdo da PARTIDA Classificatoria

Ordem Critérios ‘

10 PLACAR DE CLASSIFICACAO (RS)
Média de pontos no PERIODO AUTONOMO da
20 ALIANCA
Média de pontos de ASCENSAO no PERIODO
3o TELEOPERADO da ALIANCA
4o Pontuacdo mais alta da PARTIDA (incluindo FALTAS)
Classificagcao aleatéria pelo software de gerenciamento
50 de eventos da FIRST

T501 *A DESCLASSIFICAGAO se aplica apenas a equipe DESCLASSIFICADA nas classificatérias. Durante
as PARTIDAS Classificatérias, a DESCLASSIFICACAO de uma equipe nao tem efeito sobre o parceiro da
ALIANGA.
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As PARTIDAS Eliminatérias ocorrem apés as PARTIDAS Classificatorias. Nas eliminatérias, as equipes jogam em
ALIANCAS definidas, escolhidas durante a selegdo de ALIANCAS, e avangam em uma chave de eliminagéo dupla para
determinar a equipe vencedora do evento. As equipes ndo ganham PONTOS DE CLASSIFICACAOQ; elas avancam com
base na vitéria ou na derrota nas PARTIDAS. Se uma equipe for DESCLASSIFICADA durante as PARTIDAS
Eliminatérias, a DESCLASSIFICACAO se aplica a toda a ALIANCA e todas as equipes da ALIANCA recebem 0 pontos
de PARTIDA.

T601 *Envie um ALUNO representante. Cada equipe deve escolher e enviar um ALUNO representante da equipe
para a AREA DE COMPETICAO no horario designado para a selegéo de ALIANCAS (normalmente logo apés a
ultima PARTIDA Classificatéria programada), para representar sua equipe.

Violac&o: as equipes que ndo enviarem um representante séo inelegiveis para o torneio eliminatorio.

Se uma equipe ausente for uma lider de ALIANCA, todas as lideres de
ALIANCA com classificagdo inferior serdo promovidas uma posi¢éo.

Se uma equipe estiver planejando nao participar do torneio eliminatério, ela devera
informar o diretor do evento e 0 ARBITRO-Chefe o mais rapido possivel.

T602 *As equipes que recusarem nido podem ser escolhidas. O CAPITAO DA ALIANCA nao podera convidar
uma equipe que tenha recusado o convite de outra ALIANCA para participar do torneio eliminatério.

Violagdo: o CAPITAO DA ALIANCA deve fazer outra selegéo

O lider de uma ALIANCA que recusar um convite de outra ALIANCA podera convidar
equipes para participar de sua ALIANCA, mas nao podera ser convidado a participar
de outra ALIANCA.

T603 *Nao ha EQUIPES RESERVAS em PARTIDAS Eliminatérias. Uma ALIANCA néo pode solicitar uma EQUIPE
RESERVA em uma PARTIDA eliminatéria.

' Sugerimos que as equipes considerem a confiabilidade ao selecionar parceiros, pois
todas as equipes de uma ALIANCA devem jogar em cada rodada do torneio
eliminatorio.

T604 *Durante as PARTIDAS Eliminatérias, as equipes podem ter mais acesso 3 AREA DE COMPETIGAO.
Durante as PARTIDAS Eliminatérias, as equipes podem precisar de membros extras para fazer a manutengao
do ROBO entre as PARTIDAS em tempo habil. Cada equipe pode trazer até 3 membros adicionais dos pits para
ajudar nos reparos necessarios do ROBO. Esses membros da equipe devem ter o mesmo acesso a AREA DE
COMPETIQAO que a EQUIPE DE PILOTAGEM, mas niao podem participar de nenhuma PARTIDA.

Essa alocagéo de membros adicionais dos pits & especifica do local e fica a
critério do diretor do evento.

T605 *DESCLASSIFICACOES mﬂ!tiplas sao tratadas de forma especifica. Durante as PARTIDAS Eliminatérias,
qualquer DESCLASSIFICAGCAO de uma ou mais ALIANCAS sera tratada de acordo com os procedimentos a
seguir:

A. se uma ALIANCA for DESCLASSIFICADA, a ALIANCA DESCLASSIFICADA perde;
B. se ambas as ALIANCAS forem DESCLASSIFICADAS, a que for DESCLASSIFICADA primeiro perde
cronologicamente;

C. Se, a critério do ARBITRO-Chefe, ambas as ALIANCAS forem DESCLASSIFICADAS
simultaneamente, a PARTIDA sera considerada um empate.

Secgédo 13 Torneio (T) V1 123 de 142



l]: INW{HF FIRET [-:I'IIF"'
presented by Qualcomm

TECH
CHALLENGE DEEP e

wsmus [CpRTE

13.6.1 Processo de Selegdao de ALIANCAS

Ao final das PARTIDAS Classificatérias, as equipes mais bem classifi_cadas se tornam lideres de ALIANCA. O ALUNO
representante de cada equipe lider de ALIANCA é chamado de CAPITAO DA ALIANCA. Esse representante pode mudar
entre a selegdo de ALIANCAS e as PARTIDAS Eliminatérias.

As ALIANCAS classificadas sdo chamadas, em ordem, ALIANCA 1, ALIANCA 2, etc., até o nimero maximo de
ALIANCAS mostrado na Tabela 13-2. Usando o processo de selegdo de ALIANCAS descrito nesta se¢éo, cada lider de
ALIANCA escolhe uma outra equipe para participar da sua ALIANCA.

Se a equipe aceitar, ela se tornara membro dessa ALIANCA. Se um convite de um lider de ALIANCA para outro lider de
ALIANCA for aceito, todos os lideres de ALIANCA subsequentes serdo promovidos uma posi¢cao. A equipe mais bem
classificada e n&o selecionada se torna a mais nova lider de ALIANCA.

13.6.2 Chaveamento das PARTIDAS Eliminatérias

O chaveamento das PARTIDAS Eliminatérias € o meio pelo qual os vencedores do evento sdo definidos.

O numero de ALIANCAS para um evento é determinado pelo nimero de equipes elegiveis para participar das
eliminatérias, como mostrado na Tabela 13-2.

Tabela 13-2: Numero de ALIANCAS com base no total de equipes classificadas para as eliminatérias

Total de equipes elegiveis para as Numero de ALIANCAS

eliminatérias formadas para as eliminatérias

4-10 equipes

11-20 equipes

21-40 equipes

[e- RN N IF - I \V)

41-64 equipes

Consulte a segdo 13.7 Eventos de Divisdo Dupla para ver as regras
adicionais relacionadas a dupla diviséo.

O torneio de eliminagéo dupla consiste em uma chave superior e uma inferior que serdo ajustadas de acordo com o
numero de ALIANCAS. Os torneios com 2 ALIANCAS fardo com que essas ALIANCAS se enfrentem nas finais.

Cada ALIANCA comega na chave superior. Se uma ALIANCA vencer uma PARTIDA na chave superior, ela
permanecera na chave superior. Se uma ALIANCA perder uma PARTIDA na chave superior, ela passara para a chave
inferior. As ALIANCAS na chave inferior devem vencer todas as PARTIDAS subsequentes para permanecer no torneio,
ou seja, se perderem duas PARTIDAS no total, estaréo fora do torneio.

As equipes que empatarem jogam outra PARTIDA até que a PARTIDA resulte em um vencedor.

Na Rodada 1, a ALIANCA com a melhor classificagéo é designada para a ALIANCA vermelha. Nas rodadas
subsequentes, a cor da ALIANCA ¢ atribuida conforme mostrado na Figura 13-2, independentemente da classificagdo
da ALIANCA no inicio do torneio eliminatorio.

Como mostra a Figura 13-2, as PARTIDAS Eliminatérias consistem em até seis (6) rodadas com intervalos entre as
rodadas posteriores. Os intervalos comeg¢am apéds a publicagéo do placar da ultima PARTIDA. As colunas "intervalo"
abaixo, designadas "azul" ou "vermelha", indicam o tempo aproximado entre as partidas de cada ALIANCA. O horario
previsto para o inicio da PARTIDA é o horario indicado no cronograma de PARTIDAS ou 8 minutos apés o término da
PARTIDA anterior de qualquer uma das ALIANCAS, o que ocorrer por ultimo, segundo T206.
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Figura 13-2 Chaveamento de eliminatérias com 8 ALIANCAS

RODADA 1 RODADA 2 RODADA 3 RODADA 4 RODADA 5 FINAL

Partida 7 (P7) = i

Partida 2 (P2)

Partida 11 (P11)

Partida 3 (P3)

I Melhor de 3

| H P Se o vencedor da
P13 ganhar a P11,
uma partida
adicional (P15) sera

Partida 12 (P12)

Partida 6 (P6)

Il P2
E P4

Se uma PARTIDA Eliminatéria precisar ser repetida conforme descrito na se¢do 13.3 Repeticdes de PARTIDAS, ou
uma PARTIDA adicional precisar ser jogada devido a um empate, as equipes serao notificadas sobre quando a
PARTIDA ocorrera. E previsto um atraso minimo de 8 minutos para que as equipes reiniciem seus ROBOS antes da
PARTIDA, a menos que todas as equipes estejam prontas antes(T206). A PARTIDA afetada deve ser jogada antes do
inicio da préxima rodada.
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13.6.3 Chaveamento de 2 ALIANGCAS e Cronograma Padrio
Figura 13-3: Chaveamento de eliminatérias com 2 ALIANCAS

Tabela 13-3: Cronograma padréo de chaveamento de eliminatérias com 2 ALIANCAS

Intervalo Préoxima PARTIDA
(min) (N° da PARTIDA (cor da ALIANGCA))

Inferior/ Equipe Equipe Inicio
Rodada PARTIDA s . Vermelha Vermelha Vencedora Perdedora | Estimado
uperior o "

Intervalo de 15 minutos | Prémio Inovagao/Desngn/ControIe (1)

(Finais 1 [ | 1 | A2 | | om2 | M2
Intervalo de 15 minutos | Prémio Motlvagao/Conexao 1)

(Finais | 2 | | 1 | A2 | A1 015 015 | M3 | M3 |
Intervalo de 10 minutos | Prémio Pensamento Criativo (1)

| Finais |3 [ | 1 | A /| A_[o010 010 | |

Prémios: Bussola*, Finalistas, Vencedores e Prémio Inspiragédo (1)

*Se necessario
**Os prémios podem ser entregues apo6s a conclusédo da chave das eliminatorias, a critério do diretor do evento.
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13.6.4 Chaveamento de 4 ALIANCAS e Cronograma Padriao
Figura 13-4: Chaveamento de eliminatérias com 4 ALIANCAS
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Tabela 13-4: Cronograma Padrédo de eliminatérias com 4 aliangas
O P O P R D
° da PARTIDA or da ALIA A
ario Equipe Equipe Inicio
Rodada PARTIDA W ARENA | Azul | Vermelha | Azul | Vermelha | Vencedora | Perdedora | Estimado
(EV) (EP) (min)
1 1 Superior 1 A4 A1 M4 (V) M3 (V) 0
2 Superior 2 A3 A2 M4 (A M3 (A 6
ervalo de 8 0 9
2 3 Inferior 1 L2 L1 0:08 0:14 M5 (A) 4° 17
4 Superior 2 W2 W1 0:14 0:20 M6 M5 23
ervalo de 0 Prémio Desig Prémio Motivacao 26
3 5 Inferior 1 W3 L4 0:21 0:15 M6 (A 3° 41
ervalo de 0 Prémio Controle Prémio Inovacéo 44
Finais 6 1 W5 W4 0:15 0:33 M7* M7* 59
ervalo de 0 Prémio Controle Prémio Inovacao 62
Finais 7* 1 W5 W4 0:15 0:15 77
Prémios: B ola alista encedores e Prémio piracao 80

*Se necessario
**Os prémios podem ser entregues apoés a conclusdo da chave das eliminatérias, a critério do diretor do evento.
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13.6.5 Chaveamento de 6 ALIANGAS e Cronograma Padrio
Figura 13-5: Chaveamento de eliminatérias com 6 ALIANCAS
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Tabela 13-5: Cronograma padréo de chaveamento de
eliminatérias com 6 ALIANCAS

Intervalo Pravima PARTIDA
{min} [N° da PARTIDA [2or da ALIAKNCAY)

gz Equipe Equipe Inicio
Rodarn PLETIOA AREHA | .0y B | A, |V Vencedora Pardedora Ellhﬂll!l:‘l'l‘l:!‘l:l
N 1 1 A5 | Ad M3 (B) ME (B} i}
2 — 2 | A6 | A3 M4 (B} M5 (B) 6
3 sew |1 | W1 [ A1 | 008 M7 (R} M5 (R) 12
. 4 Sapare 2 | w2 | Az | o09 M7 (B} ME (R} 18
3 2 bl 1 L2 | 3 | 15 |009 M8 (B) Tied Sth 24
6 Irtarica 2 L1 | L4 | 0:27 | 0:08 ME (R} 30
i Ei Saparin 1 Wd | W3 | 0015 027 M10 (R) Ma (/) 36
8 i 2 Whs | 'Wa | 015 | 0:09 M9 (B) 4th 42
H £ H ! 45
& 9 Lower 1 WE | L7 | 15 | D21 M10 (B) ard &0
F e 63
Finals 10 1 Wa | WY | 015 | D39 AR M11* 78
alo o = 1
Finals* 11 1 W9 | WT | ;15 001Ss 96
Fré : E alizta 55 8 ¥ =tz a9

* Se necessario
**Os prémios podem ser entregues apo6s a conclusédo da chave das eliminatorias, a critério do diretor do evento.
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13.6.6 Chaveamento de 8 ALIANCAS e Cronograma Padrio
Figura 13-6: Chaveamento de eliminatérias com 8 ALIANCAS
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Tabela 13-6: Cronograma Padréo de chaveamento de eliminatérias com e 8 ALIANCAS

intervalo

Froxima PARTIDA

1 (min} {N* da PARTIDA (cor da ALIANGA))
Superinr
s | eamon e [ TR R R iy 'I.'uEnt:::::m P'EEI':III:::IH
1 Buparior 1 Al Al M7 (R} kS (R) a
: 7 Suparior 2 AS | A4 M7 (B) M5 (B) 6
3 Bupeeine 1 A7 | A2 M2 (R) ME (R) 12
4 Buperior 2 Al AZ M3 (B) ME (B) 18
B inifering 1 L2 L1 | 015 | 0= rA10 (B Tied Tth 24
2 & Iiifering 2 L4 L3 | 0:09 |15 M9 (B) 30
i Superior 1 w2 | W1 | 0:27 | 0:33 M11 (R) M (R) 36
b2 Suparior 2 W4 | W3 | 021 027 K11 (B) K10 (R) 42
: g terior | 1 | W6 | L7 | 0:15 | 0:09 M12 (B) Tiad Bith 48
10 liiFeiei 2 W5 L8 | 0:27 | 0:04 M1Z (R) 54
4 11 inferior 1 WE | WT |05 |02 M14 (R) M13 (R) LT
12 Infesing 2 Wa | WHAD | 015 | 009 mAT3 (8] Ath G
Intervalo de 15 minulos Frémio Design (3.2.1), Prémio Maotivagao (3.2.1) 69
—ﬂ_-mm-z- B4
Intercale de 15 mindlos  Prémio Confrole (3,21}, Prémio Inovacao (3,2.1) B7
| Finals | 14 | | 1 [wis|wiifoasloa9]  Mist | MIs+ | 102
Intervale de 15 miinwlas Frémio Contrale (3.2.1), Prémio Inovacio [3,2,1) 105
(Finale* |15 | | 1|3 |wil] EEI—_ 120
Frémios: Blssola®, Finalistas, Vencedores e Prémio Inspiragao (1) 123
* se necessario
**Os prémios podem ser entregues ap6s a conclusdo da chave das eliminatoérias, a critério do diretor do evento.
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Os eventos de Divisdo Dupla geralmente sdo eventos de grande porte que funcionam como dois torneios distintos
acontecendo em paralelo (por exemplo, duas Seletivas simultaneas), com a avaliagdo ocorrendo ao mesmo tempo para
todas as equipes. Apds a conclusdo das PARTIDAS Eliminatérias em cada divisdo, as ALIANCAS vencedoras das duas
divisbes competem para determinar o vencedor geral do evento.

O avango na competicdo em um evento com Dupla Divisédo é definido na Tabela 4-1.

Nos Eventos de Divisdo Dupla, as equipes podem ser designadas para a divisdo de acordo com alguns métodos
diferentes, descritos resumidamente a seguir. Para obter mais detalhes, consulte a documentacéo do software de
gerenciamento de eventos. O método usado fica a critério do parceiro afiliado do programa.

A. Atribuigao aleatdria - a atribuicio de divisdo aleatéria pega a lista de equipes, embaralha-a e divide
a lista pela metade. Se nao for possivel fazer divisbes com tamanhos iguais, o software escolhera
aleatoriamente qual divisdo tera uma equipe extra.

B. Método FIM - o algoritmo € baseado no processo desenvolvido pela FIRST in Michigan (FIM) e utiliza
uma abordagem de "randomizador de forga bruta". Ele tenta equilibrar o desempenho do ROBO e, ao
mesmo tempo, manter um fator decente de aleatoriedade. As equipes sao classificadas com base em
uma métrica de desempenho classificatério baseada nos dois melhores eventos e, em seguida,
atribuidas a quartis e distribuidas entre as divisées de modo que cada quartil seja igualmente
representado. As designagdes das divises sdo avaliadas com base em varias métricas para garantir
que as divisbes sejam bem combinadas.

C. Atribuigao alternada - a atribuicdo de divisGes alternadas organiza a lista de equipes em ordem
numérica e, em seguida, distribui as equipes nas divises de forma alternada, repetindo o processo até
que todas as equipes estejam alocadas. A equipe com o nimero menor sera designada para a Diviséo
1, a seguinte para a Divisdo 2, depois para a Divisao 1, etc.

D. Separagio de Ligas Menores (disponivel apenas para Torneios das Ligas) - O algoritmo visa equilibrar
a representagéo das ligas menores em cada divisdo.

E. Método OPR - o algoritmo visa distribuir uniformemente os niveis de desempenho dos ROBOS entre
as divisdes para garantir uma competicédo equilibrada. Ele calcula a Classificagdo de Poténcia Ofensiva
(OPR) de cada equipe em cada evento oficial em que competiram na temporada e seleciona a OPR
mais alta de cada equipe. Em seguida, ele classifica todas as equipes pela maior OPR e atribui
alternadamente as equipes da maior para a menor OPR em cada divis&o.

F. Manual - o parceiro afiliado do programa pode incluir uma lista de equipes que foram atribuidas
manualmente.

Além das regras listadas nas se¢des anteriores do manual, o evento de Divisdo Dupla tem as seguintes regras.

T701 *As divisdes usarao chaves de eliminatérias do mesmo tamanho. O numero de ALIANCAS nas
eliminatérias sera determinado com base no nimero de equipes elegiveis para as eliminatérias na divisdo
menor, como mostra a Tabela 13-2.

s prémios sao concedidos para todo o evento, ndo separadamente para cada divisdo. Todos

T702 *O did tod t d t dad Tod
os prémios sao avaliados e concedidos com base no desempenho no torneio como um todo, em vez
de se limitar a divisGes especificas.

T703 *O numero de prémios concedidos em um evento de Divisdo Dupla é determinado pelo numero total
de equipes. O numero de prémios distribuidos em um evento de Divisdo Dupla é determinado usando a
Tabela 6-1.

13.7.1 Eliminatérias em Eventos de Divisido Dupla

Cada diviso realiza um torneio padréo, conforme descrito na se¢do 13.5 PARTIDAS Classificatorias, seguido pelas
eliminatérias da divisdo, que resultam na definicdo da ALIANCA vencedora de cada divisdo. Essas duas ALIANCAS
Vencedoras das Divisdes terao seus registros de vitérias e derrotas zerados e continuardo a jogar entre si em uma chave
de eliminacéo dupla de 2 ALIANCAS.

As divisdes sao organizadas de acordo com a Tabela 13-1 , com exceg¢ao do critério "Placar de Classificagao".
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Figura 13-7: Chaveamento de eliminatdrias das grandes finais com 2 ALIANCAS (Divisdo Dupla)

Gap Next MATCH
{rmimi | WMATOH & (ALLIANGE calarl)
MATCH
3 1 Upper 1 AL | Ad M3 (B) e [B) 0
2 Upper 2 A6 | A3 M4 (B) M5 (B) [
" 3 Upper 1 W1 | a1 | 009 M7 (R} MS (R) 12
4 Upper 2 W2 | a2 |09 M7 (B} ME (R} 18
5 5 Lovrer 1 L2 L3 | @15 | 09 We (B) Tied 5th 24
b Lower 2 L1 La | @27 | 008 WM& (R} =20
5 7 Upper 1 w4 | w3 |05 |02t M10 (R 19 (R} 36
] Lower | 2 [ W5 | We | 015|009 e G 4th 42

B-minute hraak 45

C 5 " T 9 Tiowr| 1 Jwe|i7 [omlons| wn@ | x| =

B-minuie break 5

"~ Fnais | 0 | | 1 [wo|wrlooeoas| wir | wir | e

F'|||I|u11'|"-|r-|li a7

--m--—— 75

End of Divisional Playoffs 78

1 [ T Jowlowslons oisl mie 1w s

B-rminute break Qi

"~ earn | 14 | | 1 |owa|owa|oosloos| iz | i | os

B-rminute break 107

ST N N 7 7 7 S A

Awards: Remmining sawards, Finalists, Winners, and inspire Award 1148

* Se necessario
**Os prémios podem ser entregues ap6s a conclusdo da chave das eliminatoérias, a critério do diretor do evento.

,©
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14 Torneios de Jogos de Ligas (L)

Nem todas as regides oferecem participagdo em jogos de Ligas. As ligas séo grupos fechados de equipes que
competem apenas entre si em eventos chamados "Encontros da Liga", realizados em datas diferentes ao longo de varias
semanas ou meses. Todas as equipes da mesma Liga devem ter a oportunidade de jogar em um numero
aproximadamente igual de PARTIDAS. Todas as equipes da Liga devem disputar um minimo de 10 PARTIDAS ao longo
da temporada de Encontros da Liga.

Em cada Encontro da Liga, cada equipe participa de cinco (5) a seis (6) PARTIDAS Classificatérias, conforme descrito
nasecdo 13.5 PARTIDAS Classificatorias. No entanto, esses encontros ndo incluem PARTIDAS Eliminatérias
nem avaliagdo para premiagées.

Além disso, os comportamentos descritos na se¢&o 10.6.1 CARTOES AMARELOS e VERMELHOS, adverténcias verbais
e CARTOES também séo desconsiderados ao final de cada Encontro da Liga.

As equipes podem pertencer a apenas uma Liga por temporada e podem participar de apenas um Torneio da Liga por
temporada. Uma equipe pode participar de uma Liga fora de sua regido, desde que essa seja a Unica liga da qual
participa. Uma equipe ndo pode avangar de um Torneio da Liga para um Campeonato Regional fora de sua regido, a
menos que os parceiros afiliados do programa em ambas as regiées tenham concordado em transferir a equipe para a
nova regiao por toda a temporada.

Os Torneios das Ligas funcionam da mesma maneira que uma Seletiva, inclusive no que se refere a avaliagéo e ao
avancgo na competicdo. No entanto, o ranking de classificagéo, conforme descrito na segdo 13.5 PARTIDAS
Classificatorias, é calculado com base nas 10 melhores PARTIDAS de cada equipe, disputadas em qualquer
Encontro da Liga (as melhores PARTIDAS sao definidas pela ordem de classificagdo na Tabela 13-1). As médias para
as classificagdes sdo calculadas com base em dez (10) PARTIDAS, independentemente de quantas PARTIDAS uma
equipe tenha jogado nos Encontros da Liga. As equipes que jogaram menos de dez (10) PARTIDAS nos Encontros da
Liga terdo seus PONTOS DE CLASSIFICACAO e PONTOS DE PARTIDA contabilizados como zero (0) para as
PARTIDAS nao disputadas.

©

L ]
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15 FIRST Championship (C)

No FIRST Championship 2024-25, as equipes sao divididas manualmente em quatro (4) divisdes.

Cada divisao realiza um torneio padréao, conforme descrito na segdo 13.5 PARTIDAS Classificatodrias e na
secdo 13.6 PARTIDAS Eliminatérias,

para definir as ALIANCAS vencedoras das Divisdes. Essas quatro ALIANCAS Vencedoras prosseguem para as
eliminatérias do Campeonato, nas ARENAS do FIRST Championship, para determinar os vencedores do FIRST Tech
Challenge Championship 2024-25, de acordo com a tabela abaixo 15.5 Eliminatérias do FIRST Championship.

Os prémios da se¢cédo 6 Prémios (A) sdo concedidos exclusivamente em cada divisdo, exceto conforme indicado na
Tabela 15-1.

Tabela 15-1: Prémios do FIRST Championship

 Prémio Por Divisao FIRST Championship H
Prémio Inspiracao 1" 2°e3 lugares 1°.2°e 3’ lugares
Dean’s List 0 10
Prémio Bussola 0 1

15.1 Avancgo para o FIRST Championship

O avango para o FIRST Championship é definido pela sede da FIRST, com base no numero de equipes inscritas em
cada regido no dia '* de dezembro. Para as regites fora da América do Norte, o nimero de equipes que podem avangar
sera determinado com base nas inscrigées da temporada anterior, caso esse nimero seja superior ao da temporada
atual.

15.2 Modificagao do Jogo

O ndmero, o tipo e a distribuicdo dos ELEMENTOS DE PONTUACAO podem ser ajustados parao FIRST
Championship INTO THE DEEP. Qualquer modificagéo no jogo sera publicada nas Atualizages para as Equipes,
conforme agendamento previsto na se¢do 1.9 .

15.3 ALIANCAS DE TRES ROBOS

As ALIANCAS no FIRST Championship serdo formadas por 3 ROBOS. Antes do torneio de eliminatérias de cada
divisdo, as ALIANCAS sao selecionadas de acordo com o processo descrito na se¢do 13.6.1 Processo de Selecao
de Aliancgas, no entanto, o processo continua com uma segunda rodada de selegdes, conforme descrito abaixo:

Rodada 2: o mesmo método é usado para a segunda escolha de cada lider de ALIANCA, exceto que a ordem de
selegcéo é invertida, com a ALIANCA 8 escolhendo primeiro e a ALIANCA 1 escolhendo por ultimo. Esse processo
resulta em 8 ALIANCAS de 3 equipes cada.

As ALIANCAS podem iniciar cada uma de suas PARTIDAS com quaisquer 2 dos 3 ROBOS de sua ALIANCA, tanto nas
PARTIDAS Eliminatérias da Divisdo quanto nas do Campeonato. As ALIANCAS nao precisam informar com
antecedéncia aos COLABORADORES DA ARENA quais serdo os dois ROBOS que participardo da PARTIDA, mas nao
devem atrasar o inicio da PARTIDA, conforme a regra G301, por tomarem uma deciso tardia.
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C301 *As repeticdes de partida usam os mesmos ROBOS. Se uma PARTIDA Eliminatéria precisar ser repetida, os
dois ROBOS usados deverao ser os mesmos da PARTIDA original. A Ginica excegéo ocorre se, ha opinido do
ARBITRO-Chefe, uma FALHA NA AREA DE COMPETICAO tiver deixado um ROBO inoperante. Nessa
situacdo, os ROBOS poderao ser substituidos. Se uma PARTIDA adicional for disputada devido a um empate,
quaisquer 2 dos 3 ROBOS poderao ser usados nessa
PARTIDA.

15.4 Equipes dos Pits no FIRST Championship

Cada equipe de uma ALIANCA que estiver disputando as eliminatérias do FIRST Championship podera ter mais 2
membros da Equipe dos Pits dentro da AREA DE COMPETICAO para ajudar na estratégia pré-PARTIDA, reparo e
manutencdo do ROBO e outras fungdes de apoio & equipe. Os membros adicionais da Equipe dos Pits devem
permanecer nas areas dos pits da AREA DE COMPETICAO.

Os membros adicionais da equipe podem ser adultos ou ALUNOS.

15.5 Eliminatérias do FIRST Championship

As 4 ALIANCAS vencedoras das divisbes jogam um torneio de eliminagéo dupla, conforme descrito na secéo 13.6
PARTIDAS Eliminatorias para determinar os vencedores do campeonato FIRST Tech Challenge 2024-25 INTO THE
DEEP. As equipes das eliminatérias do FIRST Championship séo informadas do horario exato das PARTIDAS. As
divisbes sdo organizadas de acordo com a Tabela 13-1 , com exceg¢édo do critério "Placar de Classificacdo". As
ALIANCAS sao emparelhadas conforme mostra a Figura 15-1.

Figura 15-1: Chaveamento das eliminatérias do FIRST Championship

T o
Wisnien al mis

Weaee 3 HE
H b ol WS vrles A,

Se o vencedor da P5 ganhar a
P6, uma partida adicional (P7)
sera disputada.

Durante as eliminatérias do F!RST Championship, se uma PARTIDA adicional for disputada devido a um empate,
quaisquer dois dos trés ROBOS poderao ser utilizados nessa PARTIDA.

, ©
©

Secéo 15 FIRST Championship (C) V1 136 de 142



H INEEJ-PHF presented ::r: ;:ulin.:::;rr:
CHALLENGE

s (G TR lirsfinspires argyrebolicsTic

16 Glossario

As definigbes e os termos a seguir sdo usados no FIRST Tech Challenge INTO THE DEEP. Os termos
definidos estdo em LETRAS MAIUSCULAS ao longo de todo o manual (por exemplo, ALIANCA). As regras
da competicao significam exatamente o que esta escrito. Se uma palavra nao tiver uma definicao especifica
dentro do contexto do jogo, vocé deve utilizar o seu significado comum, aquele geralmente usado em
conversas cotidianas.

ermo Defini¢do

ALIANCA uma cooperativa de duas equipes do FIRST Tech Challenge

ALUNO uma pessoa que ndo tenha concluido o ensino médio, a escola secundaria ou o nivel
comparavel em 19 de setembro, antes do langamento da temporada

AMOSTRA Uma AMOSTRA é um ELEMENTO DE PONTUACAO em forma de prisma retangular de 3,5 pol.
(8,9 cm) de comprimento por 1,5 pol. (3,8 cm) de largura e 1,5 pol. (3,8 cm) de altura

ARBITRO um oficial certificado pela FIRST para fazer cumprir as regras da atual temporada, papel
desempenhado por um voluntario do evento

AREA DA ALIANCA um volume de 120 pol. (304,8 cm) de largura, 42 pol. (106,7 cm) de profundidade e altura

infinita, definido pela fita da cor da ALIANCA colocada na superficie do piso fora da ARENA
inclui todos os elementos da infraestrutura do jogo que sdo necessarios para disputar o FTC
desta temporada, incluindo: a ARENA, os ELEMENTOS DE PONTUACAO, a 4rea da fila, a area de
midia das equipes e todos 0s equipamentos necessarios para o controle da ARENA, do ROBO e
a contagem de pontos

uma area de aproximadamente 12 pés (3,66m) por 12 pés (3,66m) delimitada pela borda
externa da extrusdo que emoldura as paredes

ASCENDER/ASCENDEU/ASC |Considera-se que um ROBO estd em ASCENSAO quando este esta tentando alcancar um NIVEL

AREA DE COMPETICAO

ARENA

ENSAO DE ASCENSAO, e que ele ASCENDEU assim que atinge esse NIVEL
H4 duas CAMARAS por ALIANGA no SUBMERSIVEL. A CAMARA BAIXA ¢é feita de tubo de pléstico
CAMARAS HIPS e tem 13 pol. (~33 cm) de altura, medidos a partir piso da ARENA até a parte de cima do
tubo, que tem ~1,05 pol. (2,7 cm) de didmetro
CAPITAO DA ALIANCA O ALUNO representante de cada equipe lider de ALIANCA é chamado de CAPITAO DA ALIANCA
CARTAO AMARELO uma adverténcia emitida pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do ROBO ou dos

membros da equipe ou por viola¢gdes de regras
uma penalidade aplicada por um comportamento grave do ROBO ou de um membro da equipe

CARTAO VERMELHO ou ou por violagBes de regra que resultem na DESCLASSIFICACAO de uma equipe na PARTIDA
CESTA (BAIXA e ALTA) recipientes de pldstico com uma abertura superior de 8,75 pol. (~¥22,2 cm) de largura por 5,5
pol. (~14 cm)
O MECANISMO CRUCIAL DE UM ROBO que permite que ele se movimente pela
CHASSIS ARENA

um termo usado para caracterizar circuitos que consomem <1A continuo e tém uma fonte
incapaz de fornecer >1A, incluindo, entre outros, sinais de entrada/saida do sensor do REV
Control e Expansion Hub (D10, analégico, 12C, codificador, 485)

qualquer item elétrico ativo que ndo seja um atuador (especificado na regra) ou item do
sistema de controle central (especificado na regra R712

um ELEMENTO DE PONTUAGCAO de plastico preto projetado para ser conectado a uma
AMOSTRA por um JOGADOR HUMANO para criar um ESPECIME

CIRCUITOS DE BAIXA
POTENCIA

CIRCUITO PERSONALIZADO

CLIPE
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COLABORADORES DA
ARENA

voluntdrios presentes na AREA DE COMPETICAO e em seus arredores, que s30 responsaveis por
garantir que as PARTIDAS ocorram de forma eficiente, justa e segura,
e com um espirito de cooperagdo, Gracious Professionalism®, e generosidade de espirito

COMPONENTE

qualquer pega em sua configuragdo mais basica, que ndo pode ser desmontada sem danificar
ou destruir a peca ou alterar sua funcdo fundamental

CONFIGURACAO INICIAL

a configuracio fisica na qual um ROBO inicia uma PARTIDA

CONSOLE DO OPERADOR

o conjunto de COMPONENTES e MECANISMOS utilizados pela EQUIPE DE PILOTAGEM para
transmitir comandos ao ROBO

CONTINUO

descreve duragbes superiores a aproximadamente 10 segundos

CONTROLADOR DO ROBO

Dispositivo Android (smartphone ou REV Control Hub) que executa o software do aplicativo
ROBOT CONTROLLER para controlar o ROBO conforme definido na R701

CONTROLE

uma ac¢do de um ROBO na qual o ELEMENTO DE PONTUACAQ est4 totalmente apoiado ou
preso dentro, sobre ou sob 0 ROBO ou na qual o ROBO intencionalmente empurra um
ELEMENTO DE PONTUAGCAO para um local desejado ou direc3o preferida (ou seja, conducao).
Normalmente, para ser considerado CONTROLE um dos requisitos seguintes devem ser
verdadeiros:

A. 0 ELEMENTO DE PONTUACAOQ est4 totalmente apoiado pelo ROBO

B. O ROBO estd movendo o ELEMENTO DE PONTUACAO em uma direc3o preferida com uma
face plana ou concava do ROBO

COTS

uma peca padrdo (ou seja, ndo personalizada) normalmente disponivel em um FORNECEDOR
para compra por todas as equipes

DESATIVADO

O ARBITRO instrui a equipe a parar o ROBO, o que desativara todas as saidas, tornando o ROBO
inoperante para o restante da PARTIDA

DESCLASSIFICADA

estado de uma equipe no qual ela recebe 0 pontos de PARTIDA e 0 PONTOS DE CLASSIFICACAO
em uma PARTIDA Classificatdria ou faz com que sua ALIANCA receba O pontos de PARTIDA em
uma PARTIDA eliminatéria

ELEMENTOS

Ha dois elementos fisicos diferentes usados no INTO THE DEEP: a AMOSTRA e o CLIPE. As
AMOSTRAS ESPECIFICAS DA ALIANCA vermelha ou azul podem ser associadas pelo JOGADOR
HUMANO a um CLIPE para criar um ESPECIME

EQUIPE DE PILOTAGEM

um conjunto de até 4 pessoas da mesma equipe do FIRST Tech Challenge responsavel pelo
desempenho da equipe em uma PARTIDA especifica

quando o ROBO estiver total ou parcialmente dentro da ZONA DE OBSERVACAO no final de um

ESTACIONAR periodo da PARTIDA
ESPECIFICO DA ALIANCA  [elementos pertencentes ou associados a uma determinada ALIANGA
ESPECIME Um ESPECIME é um ELEMENTO DE PONTUAGAO composto por uma AMOSTRA ESPECIFICA DA

ALIANCA e pelo menos um CLIPE

ESTAGAO DO PILOTO

Dispositivo Android (smartphone ou REV Driver Hub) que executa o software do aplicativo
DRIVER STATION para se comunicar com um ROBO conforme a R901

FALHA NA AREA DE x ‘ %

COMPETICAO um erro na operagdo da AREA DE COMPETICAO

FALTA GRAVE um crédito de 15 pontos adicionados ao total de pontos de PARTIDA do adversdrio

FALTA LEVE um crédito de 5 pontos adicionados ao total de pontos de PARTIDA do adversario

FORNECEDOR uma fonte comeruall legitima tile itens COTS que satisfaz os critérios definido na se¢édo 12
Regras de Construgdo do ROBO

FTA Responsavel Técnico da FIRST, papel desempenhado por um voluntario do evento
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IMOBILIZAR

Impedir que um ROBO DA ALIANCA oponente se mova, acesse ou saia de uma AREA
por um periodo prolongado, obstruindo TODOS os caminhos de deslocamento. Isso inclui as
seguintes condigoes:

A. Limitar o movimento de um ROBO adversario a uma area pequena ou restrita da
ARENA, aproximadamente de um SEGMENTO ou menos, sem uma via de fuga. Se o ROBO néo
estiver tentando escapar, nao € considerado uma violagao;

B. Impedir o movimento de um ROBO adversario diretamente ou indiretamente
através do contato com o perimetro da ARENA, estrutura do jogo, outro ROBO Controlar os
movimentos de um oponente levantando ou inclinando o ROBO adversério, de forma que ele
perca o contato com 0s SEGMENTOS da ARENA;

INSPETOR

uma pessoa escolhida pela FIRST para avaliar com precisao e eficiéncia a legalidade de uma
determinada parte ou do todo de um ROBO, papel desempenhado por um voluntario do evento

ITEM FABRICADO

qualquer COMPONENTE ou MECANISMO que tenha sido alterado, construido, fundido,
inventado, criado, cortado, tratado termicamente, fabricado, modificado, pintado, produzido,
revestido superficialmente ou confeccionado parcial ou completamente na forma final em que
serd usado no ROBO

JOGADOR HUMANO

um gestor dos ELEMENTOS DE PONTUAGAO

LANCAR/LANGCAMENTO

atirar para o ar, rolar/chutar pelo chdo com um mecanismo ativo ou arremessar com forga

LRI

o Supervisor de INSPECAO DE ROBOS, papel desempenhado por um voluntério do evento

MARCAGAO

uma das doze marcas de 3,5 pol. (~8,9 cm) de comprimento usadas para identificar o local de
colocacdo das AMOSTRAS antes da PARTIDA. As 3 marcas em frente das ZONAS DE
OBSERVACAO séo feitas com fitas da cor da ALIANCA e as 3 As marcas em frente a cada
ZONAS DE REDE s3io feitas de fita branca

MECANISMO

um conjunto de COMPONENTES que fornecem funcionalidade especifica para 0 ROBO Um
MECANISMO pode ser desmontado (e depois remontado) em COMPONENTES individuais sem
danificar as pegas

MECANISMO CRUCIAL

um grupo de COMPONENTES e/ou MECANISMOS montados juntos para enfrentar pelo menos
um desafio do jogo: movimento do ROBO, manipulagdo de ELEMENTOS DE PONTUAGAO,
manipulacdo de elementos da ARENA, ou realizagdo de uma tarefa que vale pontos sem a
ajuda de outro ROBO

MOMENTANEO

descreve duragdes inferiores a aproximadamente 3 segundos

PARTIDA

um periodo AUTONOMO de 30 segundos, um periodo de transicdo de 8 segundos entre o
PERIODO AUTONOMO e o PERIODO TELEOPERADO, e um periodo de 2 minutos
TELEOPERADOS no qual o ROBO disputa o jogo da temporada atual

PATROLAR

contato acidental com uma AMOSTRA ou ESPECIME, normalmente por meio de uma superficie
plana ou convexa, enquanto o ROBO se move na ARENA

PERIODO AUTONOMO

0s primeiros 30 segundos da PARTIDA, durante os quais 0s PILOTOS ndo podem fornecer
informagdes aos seus ROBOS, de modo que os ROBOS operam apenas com Instrugdes pré-
programadas

PERIODO TELEOPERADO

0 segundo periodo de cada PARTIDA dura 2 minutos (2:00) e é chamado de periodo teleoperado
(TELEOP). Durante o PERIODO TELEOPERADO, os PILOTOS operam os ROBOS remotamente

PILOTO

um operador e controlador do ROBO

PLACAR DE
CLASSIFICAGAO (RS)

O PLACAR DE CLASSIFICACAO (RS) de uma equipe é o nimero médio de PONTOS DE

CLASSIFICACAO obtidos por uma equipe durante as PARTIDAS Classificatérias
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~ _|As ALIANCAS s30 recompensadas com PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP) por vencerem ou
I(PS)I;ITOS DE CLASSIFICAGAO empatarem PARTIDAS, sendo esse resultado determinado pelos pontos de PARTIDA
acumulados por cada ALIANCA

REPETIDO descreve agOes que ocorrem mais de uma vez em uma PARTIDA

uma estrutura eletromecanica construida pela equipe do FIRST Tech Challenge para disputar o
ROBO jogo da temporada atual. Inclui todos os sistemas basicos necessarios para ser um participante
ativo no jogo - poténcia, comunicagdes, controle e movimento pela ARENA

SEGMENTOS DE TATAME |um tapete de encaixe de borracha de aproximadamente 24 polegadas x 24 polegadas x 5/8 in.
EVA Piso da ARENA DE JOGO é composto por trinta e seis (36) SEGMENTOS

a SINALIZACAO DO ROBO identifica simultaneamente o nimero da equipe do ROBO bem como
sua ALIANCA para os COLABORADORES DA ARENA

um SUBMERSIVEL é uma estrutura onde os ROBOS coletam AMOSTRAS, marcam pontos com
ESPECIMES nas CAMARAS e ASCENDEM usando TRAVES

uma equipe designada aleatoriamente pelo software de gerenciamento de eventos da FIRST
para jogar uma PARTIDA Classificatéria extra

TECNICO DE PILOTAGEM  |um guia ou conselheiro

SINALIZAGAO DO ROBO

SUBMERSIVEL

SUPLENTE

As TRAVES sdo extrusdes de aluminio com didmetro de 1 pol. (~2,5 cm) e comprimento de 44,5
pol. (~113 cm), presas a extrusdes de metal verticais que compdem a estrutura do
TRAVES (BAIXA e ALTA) SUBMERSIVEL

WTA Consultor técnico de Wi-Fi, papel desempenhado por voluntario

um poligono de 5 lados, com altura infinita, formado por dois lados de aproximadamente 9,25
pol. (23,5 cm) de comprimento, delimitados pelos estabilizadores do SUBMERSIVEL; um lado de
aproximadamente 44,75 pol. (113,7 cm) de comprimento, delimitado pela barreira do

ZONA DE ASCENSAO SUBMERSIVEL; e dois lados de aproximadamente 26 pol. (66 cm) de comprimento, delimitados
pela fita branca que se estende dos estabilizadores até um ponto a 20 pol. (50,8 cm) da
barreira. A ZONA DE ASCENSAQ inclui as linhas formadas pela fita

ZONA DE OBSERVACAO um poligono de 4 lados, com altura infinita, com 36,6 pol. (92,9 cm) no ponto mais largo e 13,1

pol. (33,3 cm) de comprimento, delimitado pela fita com a cor da ALIANCA

um volume triangular de altura infinita, com lados de ~22,75 pol. (~*57,8 cm), ~22,75 pol. (~57,8
ZONA DE REDE cm) e ~34 pol. (¥86,4 cm), delimitado pela fita com a cor da ALIANCA e pela parede adjacente
da ARENA, localizado abaixo das CESTAS. A ZONA DE REDE inclui as linhas formadas pela fita
ZONA SUBMERSIVEL: um volume de ~29,5 pol. (~74,9 cm) de largura por 45 pol. (114,3 cm) de
comprimento, com altura infinita, delimitado pela estrutura do SUBMERSIVEL

ZONA SUBMERSIVEL
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