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1 Introducao

O que é o FIRST® Tech Challenge?

O FIRST® Tech Challenge é um programa voltado para alunos, com o objetivo de lhes proporcionar uma
experiéncia tnica e inspiradora. Todos 0s anos, as equipes participam de um novo desafio, no qual projetam,
constroem, testam e programam robds auténomos e teleoperados, que devem executar uma série de tarefas.
Participantes e ex-alunos dos programas FIRST 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 informagbes sobre o desafio FIRST® Tech Challenge e outros
programas da FIRST®, acesse www.firstinspires.org.

FIRST Core Values

Os Core Values da FIRST enfatizam o espirito esportivo amistoso, o respeito pelas contribuicdes dos outros, o
trabalho em equipe, o aprendizado e o envolvimento da comunidade e fazem parte do nosso compromisso de
promover, cultivar e preservar uma cultura de igualdade, diversidade e inclusdo. A Comunidade FIRST expressa
as filosofias FIRST de Gracious Professionalism® e Coopertition® por meio de nossos Core Values:

Descoberta: Exploramos habilidades e ideias novas;

Inovagao: Usamos a criatividade e a persisténcia para resolver problemas;
Impacto: Aplicamos o que aprendemos para melhorar o mundo em que vivemos;
Inclusao: Respeitamos uns aos outros e aceitamos as nossas diferencgas;

- Trabalho em Equipe: Somos mais fortes quando trabalhamos juntos;

- Diversao: Nos divertimos e celebramos o que fazemos!

2 Gracious Professionalism-

Esse é o termo que a FIRST® utiliza para descrever o intuito de seus programas.

O Gracious Professionalism® é uma forma de incentivar o trabalho de alta qualidade, enfatizar o valor do préximo
e respeitar os individuos e a comunidade.

Vamos assistir a um short video do Dr. Woodie Flowers explicando o que é o Gracious Professionalism.

3 A Competicdo —Regras e Definigées

3.1Visao Geral

Os alunos que participam do programa FIRST Tech Challenge desenvolvem habilidades de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (STEM). Além disso, treinam principios de engenharia, aprendem o valor do trabalho
duro, da inovagao e do compartilhamento de ideias. As Competigbes sao eventos esportivos emocionantes, com
Partidas entre Robds, entrevistas de avaliagdo e prémios pelo desempenho das Equipes € dos Robés. Esta
secao fornece informagdes criticas que ajudaréo as Equipes a ter um dia de Competigao divertido e proveitoso.

Ha trés tipos de formatos de Competicdo no qual as Equipes podem participar nesta temporada: eventos
tradicionais, eventos remotos e eventos hibridos. Este manual descreve os eventos tradicionais; no entanto,
algumas Equipes podem trocar de um formato para o outro dependendo das regras de distanciamento social
dentro de seu estado/regido. Abaixo estdo as descri¢des de todos os formatos.

MF’RST Gracious Professionalism® - -



3.1.1 Eventos Tradicionais

Um evento tradicional do desafio FIRST Tech Challenge geralmente ¢é realizado no ginasio de uma escola ou
faculdade. Nesses eventos, as Equipes usam Robés para competir no desafio proposto para a temporada. Em
eventos tradicionais, as Equipes enfrentam umas as outras juntamente com seus parceiros de Alianga na Arena de
Jogo oficial do FIRST Tech Challenge. As Equipes competem em uma série de Partidas que vao determinar sua
classificagdo em um Torneio tradicional. O tamanho de um evento tradicional pode variar de 8 a mais de 50
Equipes competindo no mesmo lugar. Os eventos tradicionais sdo programados geralmente pelos parceiros
afiliados do programa e contam com o apoio de muitos voluntarios, incluindo arbitros, juizes de sala, juizes de
pontuagao, organizadores de fila e outros voluntarios importantes. Os eventos tradicionais consistem em
inspegdes do Robb, Competicbes do Robd, entrevistas de avaliagdo (na maioria das Competi¢cdes) e uma
comemoracao das conquistas das Equipes.

3.1.2 Eventos Remotos
s eventos remotos foram desenvolvidos para imitar os eventos tradicionais do FIRST Tech Challenge e, ao mesmo
tempo, seguir as orientagdes de distanciamento social. Como as Equipes talvez nao consigam se reunir e competir
em formatos de competicado tradicionais, a Arena de Jogo completa oficial da temporada foi adaptada para permitir
que as Equipes joguem sozinhas. As Equipes remotas podem pedir uma versao oficial de metade da arena, ou
competir usando uma versao modificada da arena, que sera divulgada no langamento no dia 09/09/2023. As
Equipes vao se inscrever nos eventos e terdo um periodo de tempo para enviar suas proprias pontuagdes nas
Partidas, que serdo usadas para determinar sua classificagdo. Diferente dos eventos tradicionais, a pontuacao das
Partidas oficiais é feita pela Equipe e nao por um voluntario do evento. Em eventos com entrevistas de avaliagéo,
as Equipes serao entrevistadas por videoconferéncia. Para mais informagdes sobre eventos remotos, leia a Parte
1 do Manual do Jogo — Eventos Remotos.

3.1.3 Eventos Hibridos

Um evento hibrido mistura a tradicional partida presencial com entrevistas de avaliacao realizadas por
videoconferéncia. As Equipes usam Robds para competir no desafio da temporada no estilo tradicional de um
evento presencial e participam da avaliagdo remota usando uma ferramenta de videoconferéncia para as
apresentacdes com o painel de juizes.

3.2 Elegibilidade para participar em Competi¢gées Oficiais do FIRST Tech Challenge:

3.2.1 Inscricoes de Equipes na América do Norte
Para competir em uma Competicdo do FIRST Tech Challenge em qualquer nivel, a Equipe deve ter realizado sua

inscrigéo e estar em conformidade com as regras da FIRST.

1. A Equipe deve concluir o processo de inscricao por meio do Sistema de Inscricdo de Equipes.
2. Deve-se pagar a taxa de inscrigdo da Equipe.
3. Dois adultos devem ser aprovados no processo de triagem do programa de Protecdo aos Jovens.

3.2.2Inscricoes de Equipes Fora da América do Norte
As Equipes fora da América do Norte devem se inscrever através do Sistema de Inscricdo de Equipes. A taxas

de inscricdo n&o serao pagas diretamente a FIRST. As Equipes fora da América do Norte devem consultar o
parceiro afiliado em sua regido com relagao as taxas do programa e a compra de produtos.

3.2.3Inscricao dos Membros Adolescentes da Equipe

A inscrigao dos adolescentes que forem competir como membros de uma Equipe do FIRST Tech Challenge deve ser
feita, obrigatoriamente, através do painel de controle no site https://www firstinspires.org. Os pais ou responsaveis
legais de cada membro da Equipe devem preencher eletronicamente o termo de consentimento. Instrugdes para
inscrever os membros adolescentes da Equipe podem ser encontradas em nosso website:
https://www.firstinspires.org/resource-library/youth-registration-system




3.3 Tipos de Competigao

O FIRST Tech Challenge tem varios tipos de Competigbes, classificadas como eventos oficiais ou nao-oficiais. Essas
Competigbes sao criadas e gerenciadas pelo parceiro afiliado regional e organizadas por um operador de torneio ou
Equipe local durante e fora da temporada do FIRST Tech Challenge. Informagdes a respeito dos eventos regionais
podem ser encontradas no site https://ftc-events.firstinspires.org . Os critérios para avangar para o proximo nivel de
Competigao estao detalhados na sec¢éo 6.0.

3.3.1 Amistosos

Amistosos sao eventos ndo oficiais do FIRST Tech Challenge no qual as Equipes ajudam umas as outras a melhorar
seus Robds, disputam Partidas, participam de workshops e socializam. Qualquer um pode organizar um amistoso para
se preparar para uma Competi¢do oficial. As Equipes que planejam realizar um amistoso sao obrigadas a informar o
parceiro afiliado sobre a realizagdo do evento. As Equipes que decidirem criar e realizar um amistoso sdo responsaveis
por encontrar o local, organizar o formato de competigdo que acontecera no dia e convidar outras Equipes para
participar. As Equipes possivelmente também serdo responsaveis por obter os elementos da arena, computadores e
outros itens.

3.3.2 Encontros de Ligas
Um encontro de liga € uma Competigao oficial do FIRST Tech Challenge. As classificagdes conquistadas pelas Equipes
durante esses eventos permanecem e sao utilizadas em competi¢cées futuras e no Torneio de liga. Os encontros de liga
incluem Partidas Classificatorias, mas nao possuem sessdes de avaliagdo, prémios, ou Partidas Eliminatérias. As
Equipes que participam de encontros de liga devem disputar no minimo dez Partidas Classificatérias ao longo de varios
encontros antes do Torneio de liga. Sempre que possivel, recomendamos a participagéo das Equipes no maior numero
possivel desses encontros. As classificagdes nos encontros de liga sdo cumulativas, como descrito na segéo 5.3.

3.3.3 Seletivas e Torneios de Liga
Os Torneios de Liga e as Seletivas incluem Partidas Classificatorias, Partidas Eliminatdrias, sessdes de avaliagédo e
prémios. As Equipes podem competir em varias Seletivas em uma mesma temporada. As Equipes somente podem
participar em uma liga por temporada e, consequentemente, em somente um Torneio de liga por temporada. As
Seletivas e Torneios de liga sao realizados antes dos Torneios regionais. O numero de Equipes que avanga para o
Torneio regional depende da capacidade do Torneio, do nimero de Seletivas e/ou Torneios de liga e do numero de
Equipes presentes nos Torneios/Seletivas.

3.3.4 Super Seletivas
Super Seletivas sdo Competigbes oficiais do FIRST Tech Challenge. As Equipes participam de Seletivas e/ou Torneios
de liga para avancgar para uma super seletiva e depois avangar para o Torneio regional. Super Seletivas sao torneios
realizados em regides com um grande numero de Equipes.

3.3.5 Torneios Regionais
Os Torneios regionais sao realizados e gerenciados por um parceiro afiliado do programa FIRST Tech Challenge. Na
maioria das regides, as Equipes precisam avancar de uma Seletiva ou Torneio de liga para participar desse evento,
enquanto algumas regides realizam um unico Torneio regional. Os Torneios regionais podem incluir Equipes de uma
mesma regido geografica, municipio, estado, pais ou varios paises.
As Equipes devem estar preparadas para um nivel de Competicdo mais alto nos Torneios regionais, tanto na arena
quanto na sala de avaliacao.

3.3.6 FIRST Championship
Realizado e gerenciado pela FIRST, o FIRST Championship, realizado em Houston, no Texas, € o apice de todos
os programas da FIRST. As Equipes do FIRST Tech Challenge avangam para o FIRST Championship a partir do
Torneio regional. O FIRST Championship inclui Equipes de diversos paises e, por isso, as Equipes devem esperar
um nivel de Competicdo mais alto, tanto na arena quanto na sala de avaliagao.

MF’RST Gracious Professionalism® - -



3.4 Definigoes da Competicao

As definigdes e os termos a seguir sdo usados para as Competicées do FIRST Tech Challenge. Os
termos definidos comegam com letra maiuscula e estdo em italico em todo o manual (por exemplo,
Aliancga). As regras da competicao significam exatamente e somente o que esta escrito. Se uma
palavra nao tiver uma definicdo especifica no jogo, entao, interpretem a palavra com o significado
utilizado comumente em conversas.

Alianga - Colaboragao de Equipes para uma Partida.

Capitao da Alianga - Aluno da equipe melhor classificada de uma Alianga escolhido para representa-la
durante a Selecdo de Aliancas e nas Partidas Eliminatorias semifinais e finais. Toda a Equipe também
recebera o titulo de Capitdo da Alianga.

Selegao de Aliangas - Processo no qual as Equipes mais bem classificadas escolhem parceiras de
Alianga para as Partidas Eliminatérias.

Estacao da Alianga- Localizada proxima da Arena, a estagao da alianga é a area “vermelha” ou “azul”
designada para a Alianga. Este é o local onde a Equipe de Pilotagem fica e se movimenta durante a
Partida. Na Estacéo da Alianca, Estagdo Um corresponde a posigdo mais préxima do publico.
AprilTag - Um sistema fiducial visual, utilizado em diversas tarefas, incluindo realidade aumentada,
robotica e calibragao de cameras'. Informagoes sobre o AprilTags podem ser encontradas em:
https://ftc- docs.firstinspires.org/en/latest/apriltag-intro.

! Veja https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag acessado em 5/18/2023.

Periodo Auténomo - Periodo de trinta segundos (0:30) na Partida no qual o Robd opera e reage
apenas aos estimulos do sensor e aos comandos pré-programados pela Equipe no sistema de controle
do Robé. O Robd nao pode ser controlado por nenhum membro da equipe durante esse periodo.

Competicdo- Uma Competicdo é uma atividade da qual uma Equipe participa como parte do programa
FIRST Tech Challenge, sendo organizada ou autorizada pelo parceiro afiliado ou pela Sede FIRST. As
Competigcbes englobam todos os niveis de eventos do FIRST Tech Challenge que incluem Partidas do Robé
ou avaliagdes.

Area de Competigao- Area onde todas as Arenas, areas de pontuacgéo, Estagbes das Aliangas,
mesas de pontuagéo, outros dirigentes da Competicdo e mesas do torneio estao localizado.

Divisoes - Competicbes que tém 36 Equipes ou mais podem ter varias Divisées. As Equipes participantes
de uma Competicdo com multiplas divisbes sao divididas igualmente entre as Divisées. Cada Divisdo
disputa suas proprias Partidas Classificatorias e as Equipes sao classificadas apenas com as equipes da
mesma Divisgo. Cada Divisdo, entdo, tem sua proépria Sele¢cdo de Aliangas e disputa suas proprias Partidas
Eliminatérias. As Aliangas vencedoras de cada Divisdo disputam entre si uma série final de Partidas
Eliminatérias para determinar as Aliangas vencedoras e finalistas da Competicéo.

Equipe de Pilotagem - Composta por até quatro representantes, dois (2) pilotos, um (1) técnico e um
(1) Jogador Humano da mesma Equipe.

Periodo Teleoperado - Periodo de dois minutos (2:00) durante a Partida no qual os Pilotos operam os
Robés.

Partidas Eliminatorias - Partida usada para decidir a Alianga Vencedora. Aliangas de duas ou trés Equipes
se enfrentam em uma série de Partidas, apenas duas Equipes por Alianga disputam cada Partida. A primeira
Alianga a vencer duas Partidas avancga para a proxima rodada.



Reta Final - Ultimos trinta segundos do Periodo Teleoperado de dois minutos (2:00).

Partida - Competicdo em que duas Aliancas se enfrentam. As Partidas sdo compostas por periodos
diferentes, totalizando dois minutos e trinta segundos (2:30). Ha um Periodo Auténomo de trinta
segundos, seguido por um Periodo Teleoperado de dois minutos. Os 30 segundos finais do Periodo
Teleoperado sao chamados de Reta final. Ha uma transi¢céo de oito segundos entre o Periodo Auténomo
e 0 Periodo Teleoperado para que as Equipes peguem os controladores e alternem os programas.

Penalidade - Consequéncia imposta por violagdo de regra ou procedimento identificada por um arbitro.
As Penalidades também podem incluir e/ou levar a emissdo de um cartdo Amarelo ou vermelho como
resultado da violagdo continua de uma regra ou a critério do Arbitro. Consulte a regra <C03> para ler as
definicbes de cartdo amarelo e cartdo vermelho.

Eventos Tradicionais - Os pontos de Penalidade de uma Alianga sédo adicionados a pontuagao da Alianca
adversaria no final da Partida. As Penalidades sdo classificadas em Penalidades Leves e Penalidades
Graves.

Eventos Remotos - Quando ocorre uma Penalidade, os pontos sdo deduzidos da Pontuagdo da Equipe
que sofreu a Penalidade. As Penalidades sao classificadas em Penalidades Leves e Penalidades Graves.

Arena de Jogo - A parte da Area de Competicdo que inclui a arena de 3,66 m x 3,66 m e todos os
elementos descritos nos desenhos oficiais da arena.

Area dos Pits — A Area dos Pits é um espaco separado da Area de Competicdo, onde as Equipes podem
fazer alteragdes em seu Robd entre as Partidas. O pit designado para cada Equipe inclui uma mesa, uma
tomada e um espago de, no maximo, 3,05 x 3,05m. Alguns espacgos de pit podem variar de acordo com as
restricbes de tamanho do local da Competigcao. Verifique com o operador do torneio qual sera o tamanho
oficial do espaco dedicado ao pit.

Partida de Treino - Partida realizada para que as Equipes se familiarizarem com a Arena de Jogo oficial.

Partida Classificatoria - Partida realizada para decidir as Equipes que se classificam para a Selegdo de
Aliangas e passam para as Partidas Eliminatérias. As Aliangas competem para ganhar Pontos de
Classificagcdo e Pontos de Desempate.

Pontos de Classificagdo - Pontos que as Equipes ganham ao disputar uma Partida e que sao
posteriormente utilizados no calculo da classificagao na competi¢do (para mais informacgodes, consulte a
segao 5).

Eventos Tradicionais - As Equipes ganham Pontos de Classificagdo ao vencer (dois pontos), empatar (um
ponto), ou perder ou ser desclassificada/ ndo comparecer (zero pontos) a uma Partida Classificatoria.
Eventos Remotos - Para Equipes que participardo de competicdes remotas, a pontuagao final da Equipe
(ap6s aplicagdo das Penalidades) em uma Partida sera usada como Pontos de Classificagao.

Rob6é - Qualquer mecanismo que tenha sido aprovado na inspecgao e colocado pela Equipe na Arena de
Jogo antes do inicio de uma Partida. Para serem aprovados, os Robds devem cumprir as Regras de
Construcéo do Robd na Secao 7.0 deste manual.

Aluno - Individuo que n&o concluiu o ensino médio ou o nivel equivalente em 1° de setembro, antes do
langamento da temporada.

Partidas de Backup - Partidas de Backup sdo aquelas adicionadas ao cronograma de Partidas
Classificatérias de um Torneio tradicional se o nUmero de Equipes nao for divisivel por quatro. As Partidas de
Backup sao uma forma de garantir que todas as Equipes sejam Classificadas usando o0 mesmo numero de
Partidas. Esse tipo de partida € uma Partida Classificatéria extra para aquelas Equipes que vao atuar como
Backup e nao contribuem para o calculo da Classificagdo dessas Equipes. No entanto, as Partidas de
Backup sao importantes para as outras Equipes e, portanto, devem ser disputadas como se fossem Partidas
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Classificatérias normais. As Partidas de Backup serao identificadas no cronograma oficial de Partidas
Classificatérias e serdo sempre a terceira Partida Classificatéria de uma Equipe.

Equipe- Mentores, torcedores e Alunos afiliados a uma entidade registrada pela FIRST. Uma Equipe oficial
do FIRST Tech Challenge é formada por, no minimo, dois (2) e, no maximo, 15 membros, que devem ser
Alunos entre o 7° ano do ensino fundamental e o 3° ano do ensino médio. Alunos com idade acima de 18
anos nao podem participar como membros da Equipe. Todas as Equipes devem se inscrever através do
Sistema de Inscricdo da Equipe. Consulte a seg¢ao 3.2 deste documento para mais informagdes sobre a
elegibilidade para competir nos eventos do FIRST Tech Challenge.

Pontos de Desempate/ Média dos Pontos de Desempate - Os Pontos de Desempate sao usados
quando as Equipes tém a mesma média de Pontos de Classificagdo. Existem dois tipos de Pontos de
Desempate, PD1 e PD2.

Eventos tradicionais - Para Equipes participantes de Competicées tradicionais,

PD1: A pontuagao do Periodo Autbnomo da Alianga em uma Partida Classificatoria sera o PD1 de cada
Equipe. A Média do PD1 equivale a soma dos PD1s em todas as Partidas Classificatorias (exceto partidas
de backup) divididos pelo numero de Partidas disputadas pela Equipe em uma Competig¢éo.

PD2: A pontuacao da tarefa especifica na Reta Final da Aliangca em uma Partida Classificatéria sera
usada como o PD2 de cada Equipe. A Média do PD2 equivale a soma dos PD2s em todas as Partidas
Classificatorias (exceto partidas de backup) divididos pelo niumero de Partidas disputadas pela Equipe
em uma Competigao.

Eventos remotos - Para Equipes competindo remotamente,
TBP1: A pontuagao do Periodo Auténomo da Equipe em uma Partida Classificatoria sera usada como PD1.

PD2: A pontuagao da tarefa especifica na Reta final de uma Partida Classificatéria sera usada como
PD2 da Equipe.

Consulte a sec¢ao 5.0 para informagées adicionais sobre o processo utilizado para determinar a classificagao
de uma Equipe.

Torneio- Torneios sao eventos a partir dos quais as Equipes avangam para o proximo nivel de
Competigcao dentro de um estado/regido, ou para o FIRST Championship.

3.5 Regras da Competicao

<C01> Comportamentos Ruins ou Graves - Comportamentos ruins ou graves do Robé ou de membros
da Equipe nao condizem com o espirito do Gracious Professionalism e nao serao tolerados em um evento
do FIRST Tech Challenge. Comportamentos considerados ruins ou graves incluem, mas nao se limitam a:
violagao repetida e / ou flagrante das regras, comportamentos ou agdes perigosos € comportamentos
grosseiros com a Equipe de Pilotagem, funcionarios da Competi¢cdo ou publico do evento. Na maioria dos
casos, conforme determinado pelos arbitros, a equipe infratora recebera uma Penalidade Grave e um
Cartao Amarelo e/ou Vermelho. Violagbes subsequentes podem resultar na desqualificagcdo da Equipe na
Competicao.

Violagbes continuas e repetidas serao levadas ao conhecimento da Sede da FIRST, que trabalhara
juntamente com a equipe do evento para determinar se outras medidas mais sérias sdo necessarias como,
por exemplo, a remog¢ao da equipe da lista de premiacao ou, até mesmo, a remocgao do evento.

Nos casos em que o comportamento grave for considerado perigoso, como contato fisico ou
comportamentos ameacgadores para outros participantes do evento, a equipe do evento trabalhara com a
sede da FIRST para determinar se o comportamento justifica a remogao imediata da equipe do evento.



<C02> Poder dos Arbitros - Os Arbitros tém a palavra final com relag&o as partidas e & pontuagéo durante a
Competicdo. Suas decisdes sao definitivas.

a. Os arbitros nao irdo rever quaisquer replays ou fotografias tiradas da Partida.

b. Todas as perguntas sobre a Partida ou pontuagao devem ser levadas aos arbitros através da area de
perguntas ao Arbitro localizada na Area de Competicdo. Somente um Aluno da Alianga pode entrar na area de
perguntas. Todas as perguntas devem ser levadas dentro do prazo definido:

l. Partidas Classificatérias: Um Unico membro da Equipe deve entrar na area de perguntas para
questionar uma Partida dentro do periodo de até trés (3) Partidas apos a Partida em questao. As Equipes que
disputarem as duas Ultimas Partidas Classificatorias devem reportar-se a area de perguntas no prazo de 5 minutos
apos o anuncio da pontuagao da Partida.

Il. Partidas Eliminatérias: Um unico membro da Equipe deve entrar na area de perguntas do arbitro
para questionar uma Partida antes do inicio da proxima Partida disputada pela Alianga, independentemente de a
Equipe estar disputando a proxima Partida ou ndo. A proxima Partida disputada pode envolver Aliangas diferentes.
Questionamentos sobre a Ultima Partida das finais devem ser levados a area de perguntas no maximo 5 minutos
apos o anuncio da pontuagao da Partida.

Os Alunos devem fundamentar suas perguntas em regras ou postagens especificas na se¢ao de perguntas
e respostas do Forum oficial do FIRST Tech Challenge. Os membros da Equipe devem fazer suas
perguntas de maneira gentil e respeitosa.

<C03> Cartoes Amarelos e Vermelhos - Os Cartdes amarelos e vermelhos sdo usados no FIRST Tech
Challenge para gerenciar comportamentos de Equipes e Robbs que nao estdo alinhados com a missdo da
FIRST. Os cartdes amarelos e vermelhos ndo estdo limitados apenas & Area de Competicéo.

Comportamentos graves ou repetidos (3 ou mais) por parte do Robé ou de membros da Equipe em uma
Competicdao podem resultar em um cartdo amarelo e / ou vermelho. Os cartdes amarelos sdo cumulativos, ou
seja, um segundo cartao amarelo é transformado automaticamente em um cartdo vermelho. A Equipe recebera
um cartao vermelho por qualquer incidente no qual receba um segundo cartdo amarelo, por exemplo, se receber
um segundo cartdo amarelo durante uma Unica Partida.

Cartoes Amarelos e Vermelhos na Arena de jogo

O arbitro chefe pode dar um cartdo amarelo como adverténcia ou um cartdo vermelho para a desclassificagao
em uma Partida. O cartdo amarelo ou vermelho é sinalizado pelo arbitro chefe, que se posiciona em frente a
Estacao da Alianca da Equipe com um cartdo amarelo e/ou o cartdo vermelho levantado.

Para dar o segundo cartdo amarelo, o arbitro chefe ficara em frente a Estagdo da Alianga da Equipe e segurara
um cartdo amarelo e um cartdo vermelho. O arbitro chefe sinalizara o segundo cartdo amarelo apds o término da
Partida.

A Equipe que recebeu um cartdo amarelo ou vermelho em uma partida, iniciara as Partidas seguintes com um
cartdo amarelo, exceto nas situagdes descritas abaixo. Um cartdo vermelho resulta em desclassificagéo da
Partida. Varios cartdes vermelhos podem levar a desclassificacao da Competicdo. Quando uma Equipe recebe
um cartdo amarelo ou vermelho, seu nimero aparecera na tela destacado em amarelo no inicio de todas as
Partidas seguintes. Essa é uma forma de lembrete para a Equipe, os arbitros e o publico de que a Equipe tem
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um cartdo amarelo.

Os cartdes amarelos nao sao transferidos das Partidas Classificatérias para as Partidas Eliminatérias. Para
as regides que possuem Encontros de Liga cujas pontuagbes das Partidas Classificatorias sao transferidas
de Evento para Evento, lembramos que os cartées Amarelos ou Vermelhos ndo sao transferidos nem de
um evento para o outro, nem para o Torneio de Liga. Durante as Partidas Eliminatérias, os cartdes
amarelos e vermelhos aplicam-se a Alianga como um todo, ndo a uma Equipe especifica. Se uma Equipe
receber um cartdo amarelo ou cartdo vermelho, isso significa que toda a Alianga recebeu o cartdo amarelo
ou vermelho naquela Partida.

Se duas Equipes diferentes na mesma Alianga receberem cartdées amarelos, toda a Aliangca recebe um cartao
vermelho. Se a Alianca recebe um cartdo vermelho, a quantidade de pontos marcados naquela Partida é zero
(0), e a Alianga perde a Partida. Se ambas as Aliancas receberem cartdo vermelho, a Alianga que fez algo que
resultou no cartdo vermelho primeiro perde a Partida.

Cartoes Amarelos e Vermelhos fora da Arena de Jogo

As Equipes podem receber cartdes amarelos e vermelhos por suas ag¢des fora da arena de Competicéo.
Comportamentos ruins ou graves fora da arena de Competicdo devem ser reportados ao Operador do Torneio. O
Operador do Torneio primeiro consultara o técnico da Equipe sobre o comportamento da Equipe ou de seus
membros e explicara o porqué do comportamento ser considerado ruim ou grave. Em seguida, dara uma
adverténcia para que o comportamento nao se repita. Se o comportamento persistir, 0 Operador do Torneio
trabalhara juntamente com a Sede da FIRST para avaliar se o comportamento exibido pela Equipe é considerado
ruim ou grave e se um cartdo amarelo e / ou vermelho deve ser empregado. Se ficar determinado que a Equipe
deve receber um cartdo amarelo e / ou vermelho, o Operador do Torneio reportar-se-a ao arbitro chefe. O cartao
amarelo e/ou vermelho sera registrado no software de pontuagéo para a préxima Partida disputada pela Equipe
durante a rodada de Partidas Classificatérias. Se uma Equipe que ira competir nas Partidas Eliminatérias receber
um cartdo amarelo ou vermelho entre as Partidas Classificatorias e as Partidas Eliminatdrias, o cartdo sera aplicado
a primeira Partida Eliminatéria. Se uma Equipe receber um cartao amarelo ou vermelho durante as Partidas
Eliminatérias por seu comportamento fora da arena, o cartdo amarelo ou vermelho sera aplicado a Partida que
acabou de ser disputada. Se nenhuma Partida foi disputada, o cartdo amarelo ou vermelho sera aplicado a proxima
Partida Eliminatdria.

<C04> Etica no Jogo - Uma Equipe ndo pode incentivar outra a perder uma Partida de propdsito ou a ndo jogar
tdo bem quanto consegue. Da mesma forma, uma Equipe nao pode deixar outra Equipe coagi-la a perder uma
Partida de propésito ou a nao jogar tdo bem quanto consegue. A FIRST considera o ato de influenciar outra Equipe
a perder uma Partida de propdsito, a ndo atingir seus objetivos de pontuagao deliberadamente, etc., incompativel
com seus valores e ndo uma estratégia que deva ser empregada por qualquer Equipe. Violagdes dessa regra
tendem a levar rapidamente ao recebimento de cartbes amarelos ou vermelhos e a expulsao da Competi¢cao. Os
seguintes exemplos violam a regra <C04>.

. Exemplo 1: Uma Partida esta sendo disputada pela Alianga composta pelas Equipes A e B. Nessa
partida, a Equipe B é incentivada pela Equipe C a ter um desempenho ruim / ndo pontuar durante a
Partida. A motivacgao por tras do comportamento da Equipe C é afetar negativamente a classificagdo da
Equipe A.

. Exemplo 2: Uma Partida esta sendo disputada pela Alianga composta pelas Equipes A e B. Nessa partida,
a Equipe A esta participando apenas para completar a quantidade de equipes em uma Partida de Backup. A
Equipe C incentiva a Equipe A a nao dar seu melhor na Partida, de modo que a Equipe C fique melhor classificada
que a Equipe B.



. Exemplo 3: Uma Partida esta sendo disputada pela Alianca composta pelas Equipes A e B. Nessa partida,
a Equipe A esta participando apenas para completar a quantidade de equipes em uma Partida de Backup. A
Equipe A aceita o pedido da Equipe C de nao dar o seu melhor na Partida, de modo que a Equipe C fique melhor
classificada que a Equipe B.

NOTA: O objetivo dessa regra nao € impedir que uma Alianga planeje e / ou execute sua estratégia de boa-fé
em uma Partida especifica, na qual todas as Equipes sejam membros da mesma Alianga. Violagbes dessa
regra serao imediatamente consideradas graves e propositais.

<C05> Um Robé por Equipe - Cada Equipe pode inscrever apenas um Robb (um Robbé criado para disputar o
jogo da temporada atual) na Competicdo do FIRST Tech Challenge. E normal que as Equipes fagam alteragdes
em seu Robb durante toda a temporada e nas Competicées.

a. E contra a regra competir com um Robé enquanto outro esta sendo ajustado ou montado durante a
Competicao.

b. E contra a regra alternar entre varios Robés em uma Competigéo.

c. E contra a regra usar varios Robds para se inscrever e participar de Competicées tracionais ocorrendo
simultaneamente.

d. E contra a regra usar um Rob6 construido por outra Equipe.

Violagbes dessa regra serdo imediatamente consideradas graves e propositais.

*Excegbes podem ser feitas em circunstancias extenuantes para Equipes que precisem da ajuda de outra
Equipe para operar seu Robé. Por exemplo, equipes que emprestam membros da Equipe de Pilotagem para
outra equipe cujos pilotos ndo chegaram ou precisam sair mais cedo. Em eventos como esse, as equipes
envolvidas devem notificar o operador do torneio sobre a circunstancia atenuante.

<C06> Acesso a Area de Competicao - Somente os membros da Equipe de Pilotagem com crachéas apropriados
tém permissao para entrar na Area de Competicdo. Os membros adicionais da Equipe serdo convidados a deixar a
Area de Competicao imediatamente. Os crachas da Equipe de Pilotagem podem ser trocados entre os membros da
Equipe entre as Partidas. Somente os alunos membros da Equipe que estiverem usando o cracha com o titulo
"piloto" podem pilotar o Robé durante a Partida.

Apenas um jogador humano representa toda a Alianga na Arena de Jogo. Para as Partidas Classificatorias, a
Alianca deve decidir qual Equipe ira nomear o jogador humano. Se a Alianga n&o conseguir tomar uma decisao
rapidamente, a Equipe designada na Partida como "Vermelho 1" ou "Azul 1" da Alianga sera responsavel por
nomear o jogador humano. Nas Partidas Eliminatorias, o Capitao de Alianga sera o responsavel por essa escolha.
O jogador humano deve ser de uma das Equipes da Alianga.

<C07> Numero de Partidas Classificatorias- As Equipes participantes de um Encontro de Liga, Torneio de Liga,
Seletivas e Torneios regionais irdo competir em cinco (5) ou seis (6) Partidas Classificatorias de acordo com
decisado do operador do torneio. As Equipes que irdo competir remotamente terdo um total de seis (6) Partidas
Classificatorias.

<CO08> Partidas Classificatorias Consecutivas - As Equipes que disputarem Partidas Classificatorias
consecutivas terdo um minimo de cinco minutos (5:00) entre 0 momento que o juiz sinalizar a Arena que sera
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reorganizada e a colocagédo do Robd na Arena para a proxima Partida. O prazo para organizagao das Partidas
Eliminatérias sera abordado na regra <C29>.

<C09>Pontuagcao em Tempo Real - O estado da arena (jogo e elementos de pontuagéo) é registrado pelos
arbitros de pontuacao enquanto a Partida é disputada. As Pontuagbes podem ndo ser anunciadas as Equipes até
pouco depois da conclusédo da Partida. Algumas Competi¢ées utilizam um software de pontuagédo em tempo real
para mostrar o que esta acontecendo na Partida. As Pontuag¢ées tornam-se oficiais depois que os arbitros da arena
e arbitro responsavel pela pontuacéao tiverem finalizado a Partida e as Pontuagbes Oficiais tiverem sido anunciadas
ou exibidas na tela "Resultados da Partida".

<C10> Gravacgao de Discussoes - As leis referentes a gravagéo de conversas variam de estado para estado e de
pais para pais e, em alguns casos, a gravagao sem consentimento pode ser considerada crime. Introduzir a ideia
de gravar uma conversa com o motivo implicito de provar o erro de alguém pode agravar uma discussao e
provavelmente piorar o conflito. As vezes, isso é apropriado. Porém, muitas vezes, ndo é apropriado nem
construtivo. Nao grave arbitros chefe, arbitros ou juizes de sala sem o consentimento da pessoa e ndo questione a
decis&o de recusar o consentimento para ser gravado.

Se um arbitro chefe, arbitro ou juiz de sala sentir que esta sendo gravado sem consentimento, ele pode optar por
parar de participar da conversa.

<C11> Nao Comparecimento da Equipe a Partida - Se nenhum membro da Equipe de Pilotagem estiver
presente na Estagdo da Alianga no inicio da Partida, a Equipe sera tratada como um “no show”. Se um Robd nao
puder comparecer a uma Partida, pelo menos um membro da Equipe de Pilotagem devera comparecer na Arena
de Jogo para marcar presenga na Partida programada.

<C12> Comunicagao Wireless - Nenhuma Equipe, membro da Equipe, ou espectador da Competi¢cdo tem
permissao para configurar sua propria comunicagao Wi-Fi 802.11 (2.4GHz ou 5GHz) no local do evento. As
comunicacdes wireless que nao sao permitidas incluem, mas nao se limitam a:

Hotspots portateis (por exemplo, celulares, tablets, MiFi).
Redes provisorias.

Comunicagéao entre consoles Nintendo portateis.

a o o

Comunicag&o Bluetooth com Robés na Area de Competigéo.

Nenhuma Equipe, membro da Equipe, ou espectador da Competicdo deve interferir na comunicagcao Wi-Fi de uma
Equipe com seu proprio Robé.

A Penalidade por violar a regra <C12> ¢ a desclassificagdo de toda a Equipe da Competi¢cdo e sua remogao do
local do evento. As Equipes ndo podem recorrer da Penalidade e nenhum reembolso sera dado para taxas de
inscricao, refeicdes pré-pagas, etc. A FIRST podera realizar uma revisao pos- Competi¢cdo e decidira se
quaisquer Penalidades adicionais serdo impostas a Equipe infratora.

Pedimos as Equipes que relatem vulnerabilidades de seguranga na rede sem fio ao Responsavel Técnico de

Arena (RTA) da Competigdo. As Equipes devem sempre lembrar-se do Gracious Professionalism® e, portanto,
apenas reportar violagbes dessa regra que sejam validas e que possam ser comprovadas. Depois que o
Responsavel Técnico de Arena for alertado sobre uma potencial violagdo da regra, ele ou ela conversara com
o arbitro chefe. O Responsavel Técnico de Arena e o arbitro chefe vao, entao, investigar a possivel violagao
da regra mais a fundo. O arbitro chefe trabalhara juntamente com a equipe da Sede da FIRST para determinar
se a regra <C12> foi violada e para desclassificar a Equipe infratora.



<C13> Comunicacgao Wireless do Controlador do Robé e da Estagcao do Piloto - A conectividade Wi-Fi entre
os dispositivos Android usados como Controladores do Robé e a Estagao do Piloto é permitida. Além disso,
apenas nos pits, a conectividade Wi-Fi entre os mesmos Dispositivos Android e um dispositivo informatico
(telefone, tablet ou computador) é permitida somente para fins de programacgao dos Robés.

A Estacéo do Piloto e o Controlador do Robd tém permissao para conectar com a rede Wi-Fi do evento para
realizar as atualizagdes necessarias. Nenhuma outra comunicacéo wireless € permitida.

A Penalidade por violar a regra <C13> é a desclassificagcao de toda a Equipe da Competi¢cdo e sua remogao do
local do evento. O arbitro chefe trabalhara juntamente com a equipe da Sede da FIRST para determinar se a regra
<C13> foi violada e para desclassificar a Equipe infratora. As Equipes nao podem recorrer da Penalidade e nenhum
reembolso sera dado para taxas de inscrigao, refeigdes pré-pagas, etc. A FIRST podera realizar uma revisao pos-
Competicao e decidir se quaisquer Penalidades adicionais serdo impostas a Equipe infratora.

<C14> Canal Wi-Fi do Controlador do Robé - O Operador do Torneio pode solicitar aos membros da Equipe que
usem um canal de Wi-Fi especifico no dia da Competi¢cdo. As Equipes que se recusarem a cumprir este pedido
receberdo um cartdo amarelo.

<C15> Oculos de Protegdo- Todos os membros da Equipe, técnicos e seus convidados devem usar 6culos de
protecdo com certificacdo ANSI Z87.1 enquanto estiverem no Pit ou na Area de Competicdo. Oculos de protegdo
com grau, protecao lateral e certificagdo ANSI Z87.1 também podem ser usados.

Nota: A FIRST exige que todas as Equipes tragam e fornegam 6culos de protegdo aprovados pela ANSI para
os membros da Equipe, mentores e convidados em cada Competicdo. Lentes fumés podem ser usadas
contanto que os colaboradores da Competicdo consigam ver os olhos do voluntario, do espectador ou do
membro da Equipe enquanto estiver usando os 6culos de protecdo. Nao aceitamos o uso de 6culos de sol ou
6culos de protegdo com a lente muito escura dentro do ambiente da Competicéo.

<C16> Seguranca das Baterias- As baterias devem ser carregadas em uma area aberta e bem ventilada.

<C17> Seguranga em Calgados - Sapatos abertos, na frente ou atras, ndo s&o permitidos na Area do
Pit nem na Area de Competigéo.

<C18> Seguranga Geral - Nao é permitido correr, andar de skate, patins, hover boards ou pilotar drones em
nenhuma Competi¢do, a menos que determinado por alguma regra especifica do jogo.
Esses itens podem criar riscos para as Equipes , espectadores ou voluntarios presentes na Competicéo.

<C19> Segurancga de Audio - Bandas ao vivo ndo sdo permitidas na plateia ou no Pit. Musica alta,
sistemas de audio, apitos, bate-bate inflavel, buzinas, etc. ndo sao permitidos. Eles impedem que as
Equipes consigam ouvir anuncios importantes. A energia podera ser desligada e / ou os artigos barulhentos
poderao ser confiscados.

<C20> Materiais Perigosos - Nao é permitido utilizar qualquer tipo de pintura ou aplicar produtos nocivos,
sprays ou aerossois em nenhum lugar da Competigdo. Isso inclui as areas do Pit, de Competi¢do e dos
espectadores.

Nota: As Equipes podem aplicar spray antiestatico no Robé contanto que seja do lado de fora do local do evento.

<C21> Tamanho do Pit da Equipe - O tamanho do Pit da Equipe ndo pode exceder 3,05 m x 3,05 m x3,05 m,
ou o limite definido pelo operador do torneio, sendo a menor dessas duas medidas a que ira prevalecer. As
Equipes nao podem ampliar a area do Pit nem guardar materiais fora da area alocada.

<C22> Radios Bidirecionais - As Equipes nao estao autorizadas a usar radios bidirecionais/walkie-talkies em
nenhum lugar do evento.

<C23> Spectator Seating - Teams are not allowed to save seating space as there is often not enough seating
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to hold everyone. Repeated offenses could be considered egregious, and Teams could face consequences for
violating this rule.

<C23> Assentos para Espectadores - As Equipes nao podem guardar assentos para outras pessoas, pois
geralmente ndo ha assentos suficientes para acomodar todos. Infragbes cometidas mais de uma vez podem ser
consideradas graves, e as Equipes podem sofrer consequéncias por violar essa regra.

<C24> Restrigoes de Ferramentas Elétricas - Nao é permitido soldar, fazer brasagem ou utilizar grandes
ferramentas elétricas nas areas do Pit ou de Competigdo, a menos que o operador do torneio o permita
especificamente.

<C25> Transagoes Financeiras - As Equipes ou individuos ndo podem angariar fundos, vender itens como
camisetas, broches, etc., em qualquer Competicdo, a menos que o operador do torneio o permita
especificamente.

<C26> Alimentos Trazidos de Fora - As Equipes ou individuos ndo podem trazer alimentos ou bebidas para
uma Competicdo, a menos que o operador do torneio o permita especificamente.

<C27>Gracious Professionalism dos Participantes - Os individuos (associados a uma Equipe ou ndo) que
bloquearem o campo de visdo da Arena de Jogo, ou que acessarem areas reservadas sem credenciais seréo
convidados a mudar de local. Violagdes repetidas dessa regra sao consideradas comportamentos graves. Os
espectadores podem ser retirados da Competicdo a critério do operador do torneio, enquanto as Equipes podem
receber um cartdo amarelo ou vermelho, bem como estar sujeitas a remogao da Competicéo.

<C28> Exigéncias Governamentais e do Local do Evento - As Equipes devem cumprir tanto as exigéncias
governamentais como as especificas do local do evento (por exemplo, usar mascara, distanciamento social,
procedimentos em caso de tornado, etc.).

<C29> Partidas Eliminatdrias - As Partidas Eliminatoérias diferem das Partidas Classificatérias das seguintes
maneiras:

a. Tamanho da Alianga - O niumero de Equipes em uma Alianga depende do numero de Equipes na
Competigao, ou do numero de Equipes em uma Divisdo (para Competicées com multiplas Divisées). Em
eventos com varias Divisées, a contagem de Equipes se baseia no numero de Equipes em cada Divis&o.
e 20 Equipes ou menos: Aliangas com duas Equipes - ambas as Equipes jogam em todas as
Partidas Eliminatérias disputadas pela Aliancga.
* 21 Equipes ou mais: Aliancas com trés Equipes. Duas das Equipes representam a Alian¢ca em
cada Partida, conforme descrito abaixo.
b. Aliangas com Trés Equipes - Para Competic6es com Aliangas formadas por trés Equipes:
* Todas as trés Equipes devem competir pelo menos uma vez nas duas primeiras Partidas de
uma rodada. A Equipe que ficar de fora da primeira Partida deve disputar a segunda Partida,
sem excegoes.

= O Capitdo da Alianca deve informar ao Arbitro quais serdo as duas Equipes que irdo disputar cada
Partida. Se isso nao for feito em tempo habil, como descrito abaixo, a decisdo sobre qual Equipe
ira competir na Partida sera feita através de um jogo de cara ou coroa.
e Partida 1: Pelo menos 4 minutos antes do comeco da Partida.
e Partida 2 e subsequentes: Dentro de quatro minutos apos a exibigcdo das pontuagdes da Partida
anterior da Alianca.
C. Prazo para Organizagao das Partidas - As Equipes nao tém direito de pedir intervalos. Cada Alianca
tem oito minutos (08:00) a partir do anuncio inicial ou da exibi¢cao dos resultados da Partida para colocar os Robos
na Arena de Jogo e estar pronta para o inicio da proxima Partida. Caso ambas as Aliangas estiverem prontas para
comecar antes do tempo previsto, o inicio da Partida pode ser antecipado.



d. Desclassificagao da Equipe- Se uma Equipe for desclassificada durante uma Partida Eliminatéria,
toda a Alianga sera desclassificada.

4. Visao Geral do Dia da Competicao

As Competigbes do FIRST Tech Challenge englobam muitas atividades no mesmo dia. As principais atividades
em uma Competigcao (Seletivas , Torneio de Liga, Torneio regional, FIRST Championship) sdo as seguintes:

Check-in da Equipe

Inspecao do Robd e da Arena
Entrevistas dos Juizes de sala

Reuniao dos Pilotos

Cerimoénia de Abertura

Partidas Classificatérias:

Selecéo de Aliangas

Partidas Eliminatérias:

Ceriménia de Premiacao e Encerramento

CONOIO A~ WN =

As Equipes que competem em Ligas e em Encontros de Liga s¢ irdo participar das seguintes atividades
durante o encontro:

Check-in da Equipe

Inspegéo do Robd e da Arena
Reunido dos Pilotos

Partidas Classificatorias:

oON =

4.1 Cronograma da Competi¢cao

Os cronogramas das CompeticGes estarao disponiveis através do operador do torneio antes ou na
Competigcao. O cronograma das Partidas Classificatérias é formulado no dia da Competicéo, apds o check-in
de todas as Equipes e aprovacido em todas as Inspecoes.

4.2 Check-in das Equipes

4.2.1 Termos de Consentimento

Todos os Alunos que vao competir no FIRST Tech Challenge devem ter um termo de consentimento assinado e
preenchido por um de seus pais ou por seu responsavel legal. Os Alunos nao podem competir sem o termo
de consentimento assinado. Esses termos devem ser preenchidos eletronicamente através do painel de
controle no site da FIRST. O pai, a mae ou o responsavel legal do Aluno pode criar uma inscrigao para o
membro da Equipe através do site da FIRST e preencher o termo de consentimento online.

4.2.2 Lista de Membros da Equipe

O Técnico Lider 1 ou 2 deve trazer a lista de membros da Equipe para o evento, com o nome dos Alunos que vao
participar da competicao e o status do termo de consentimento de cada um deles. Na lista, uma marcacao verde
indicara se os pais ou os responsaveis pelo Aluno preencheram o termo de consentimento online. A lista de
participantes da Equipe, encontrada no Sistema de Inscrigado de Equipes, deve ser impressa e entregue no check-
in do evento.

4.2.3 Kit de Check-in das Equipes
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Ap0s ter feito o check-in, o técnico recebera o kit da Equipe que, geralmente, inclui os crachas da Equipe de
Pilotagem, a programagéao das sessdes de avaliagdo, um mapa do local do evento e outras informagdes
importantes para as Equipes. A Equipe deve se atentar ao cronograma de eventos do dia. As Equipes devem
montar sua exibicdo no Pit e se familiarizar com o local do evento, descobrir onde é a area de treino € as
Arenas de Jogo e o local da avaliagao.

4.3 Inspegao do Robé e da Arena

Os Robdés do FIRST Tech Challenge sao obrigados a passar pelas inspegdes do Robd e da Arena antes de ter
autorizagao para competir. Essas inspegdes garantem o cumprimento de todas as regras do Robé. Cépias oficiais
da "Folha de Inspecgéo do Robd" e da “Folha de Inspegao da Arena” do FIRST Tech Challenge podem ser
encontradas nos Apéndices A e B deste manual. A FIRST recomenda que as Equipes usem a Folha de Inspecgao
do Rob6” como um guia para pré-inspecionar seu Rob6 antes de participar de um Torneio.J

4.4 Entrevistas com os Juizes de Sala

Nas Competi¢cbes do FIRST Tech Challenge (exceto encontros de liga), o processo de avaliagao é dividido em trés
partes:

1) entrevista com os juizes de sala; 2) avaliagdo do desempenho durante o As Equipes que
Torneio; e 3) avaliagdo do Portfolio de Engenharia. Cada Equipe participara desejarem ter adultos
de uma entrevista de dez a quinze minutos com um painel de dois ou trés presentes na entrevista
juizes. No inicio da entrevista, as Equipes terdo, no maximo, 5 minutos para com os juizes devem
fazer a apresentagao para os juizes de sala. Apos a apresentagao de cinco notificar o operador do

minutos da Equipe, os juizes de sala terdo a oportunidade de fazer perguntas| torneio antes da
sobre a Equipe, o Robd, os esforgos de divulgacgao, etc.

As entrevistas com os juizes de sala sao realizadas antes de qualquer Partida Classificatéria, para que toda a
Equipe possa ser entrevistada. Quando as Equipes chegarem ao Torneio, encontrardo o cronograma de entrevistas
incluido nos materiais recebidos durante o check-in. As Equipes devem estar cientes do horario que seréo
entrevistadas e chegar cedo a sala de entrevistas. Cada Equipe deve disponibilizar o Robé e, pelo menos, dois
alunos representantes da Equipe; no entanto, incentivamos a participagéo de toda a Equipe. Os mentores (n&o
mais do que dois) estdo convidados para assistir a entrevista com os juizes de sala na maioria dos Torneios, mas
nao podem participar da entrevista em si.

As Equipes ndo podem optar por nao participar das entrevistas com os juizes de sala. As Equipes podem
comparecer as entrevistas agendadas com os juizes de sala mesmo se seus Robds nao tiverem sido
aprovados na Inspegéo.

As Equipes participantes de um evento que nao tém um Rob ainda assim sao elegiveis para a entrevista, e
também séao elegiveis para receber prémios avaliados.

4.5 Reuniao dos Pilotos

A reunido dos pilotos acontece antes do inicio das Partidas Classificatorias e, € nesse momento, que a Equipe de
Pilotagem reune-se com os arbitros. Nessa ocasido, o arbitro chefe faz um breve resumo do que se espera das
Equipes. Eles discutirdo informagdes especificas do local do evento como, por exemplo, organizagao de filas, e
explicarao os sinais e comandos que os arbitros irdo usar durante as Partidas.

4.6 Hora do Treino

Em alguns Torneios, arenas de treino sao disponibilizadas para as Equipes treinarem durante toda a Competicéo.
A arena de treino é utilizada por ordem de chegada. As Equipes devem verificar com o operador do torneio se
terdo tempo para treinar no dia da Competicéo.



4.7 Cerimébnia de Abertura

A cerimdnia de abertura marca o inicio oficial da Competicao para as Equipes, voluntarios e espectadores.
Durante a cerimOnia de abertura, um representante oficial da Competicdo ou o mestre de ceriménia ira
receber as Equipes, apresentar os dignitarios e outros convidados especiais e apresentar os juizes de sala e
de arena. Em seguida, havera uma apresentagao para descrever o jogo (geralmente com um video) e,
imediatamente depois, as Partidas Classificatérias serao realizadas.

Os voluntarios irdo pedir as Equipes que irao disputar as quatro primeiras Partidas Classificatorias que fagam
uma fila antes das ceriménias de abertura. O cronograma das Partidas Classificatérias estara disponivel antes
do inicio da ceriménia de abertura. E de responsabilidade da Equipe verificar o cronograma e chegar no horario
correto a suas Partidas.

4.8 Partidas Classificatorias

A escolha da ordem de participagao das Equipes nas Partidas Classificatorias e das Aliangas é feita de forma
aleatdria. O cronograma das Partidas Classificatérias estara disponivel antes das cerimbnias de abertura no dia
da Competigdo. O cronograma mostrara as parceiras de Alianga, os adversarios da Partida e a cor da Alianga
(vermelho ou azul). Essas Partidas comegam imediatamente apds as cerimdnias de abertura e seguem o
cronograma de Partidas Classificatorias. O time de voluntarios organizadores de fila trabalha com as Equipes
durante todo o dia para que o cronograma de Partidas Classificatérias seja cumprido. As Equipes devem prestar
atencdo ao cronograma de Partidas e estar atentas aos anuncios durante todo o dia. As Equipes precisam
saber quando vao competir, descobrir o numero da ultima Partida antes do almogo e descobrir qual sera a
Ultima Partida do dia de Competicéo.

4.9 Selecao de Aliancas

O numero de Equipes nas Partidas Eliminatorias é baseado no numero de Equipes na Competigdo, ou no nimero
de Equipes em uma Divisao ((para Competigbes com multiplas Divisées). Se houver 21 ou mais Equipes na
Competigao ou Divisdo, as Partidas Eliminatérias terao Aliangas com 3 Equipes cada. Se houver 20 Equipes ou
menos, as Aliancas terdo 2 Equipes cada. Quatro (4) Aliangas irdao competir nas Partidas Eliminatérias.

A Selecéo de Aliangas consiste em varias rodadas nas quais todos os Capitdes de Alianga escolhem suas
Aliangas para as Partidas Eliminatorias. Essas Aliangas participam de uma Competi¢do progressiva para decidir a
Alianga Vencedora . A Sele¢do de Aliangas acontece da seguinte forma:

e Cada Equipe escolhe um Aluno para atuar como seu representante. Esses representantes irdo
comparecer na Area de Competigdo na hora marcada para representar suas Equipes na Selegédo de
Aliangas.

o As Equipes podem trazer documentos de referéncia ou se comunicar por telefone com outros
colegas de equipe no local do evento, para ajuda-las na escolha da Alianga. As Equipes devem
lembrar-se de ser gentis e atenciosas ao se comunicar com os colegas de equipe por telefone e
nao atrasar a Sele¢do de Aliangas.

e As quatro Equipes melhor classificadas sdo chamadas primeiro. O Aluno representante da Equipe melhor
classificada é chamado para se apresentar como Capitdo de Alianca e convidar outra Equipe disponivel
para juntar-se a sua Alianga.

e Uma Equipe é considerada disponivel se ainda nao fizer parte de uma Alianca, ou se ainda nao houver
recusado o convite de outra Alianga. Se a Equipe aceitar, passara a integrar a Alianga que a convidou. Se
a Equipe recusar, ela NAO PODE ser convidada para outra Alianga, mas ainda estara disponivel para
selecionar sua propria Alianga se a oportunidade surgir. Se a Equipe recusar, o Capitdo de Alianca da
Equipe que fez o convite deve estender o convite para outra Equipe.
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o A selegao continua até que todos os quatro Capitdes de Alianga tenham sido chamados e escolhido uma
parceira de Alianca.

e Se houver 21 ou mais Equipes, 0 mesmo método é usado para a segunda escolha de cada Capitao de
Alianga (também conhecida como o terceiro membro da Alianga), comecgando da equipe melhor colocada

(ou seja, 1 — 2 — 3 — 4). Qualquer Equipe remanescente depois da escolha do ultimo Capitdo n&o ira
competir nas Partidas Eliminatorias.

e ApOs a selegao de Aliangas, o arbitro chefe realizara uma reunido com os Capitédes de Alianga para discutir
como serdo as Partidas Eliminatérias.

4.10 Partidas Eliminatérias

As Partidas Eliminatdrias sao aquelas nas quais as Aliancas competem para decidir a Alianga vencedora. As
Partidas sédo disputadas de acordo com a classificagdo. Neste caso, a melhor colocada joga contra a 4@
colocada e a 22 colocada joga contra a 32 colocada. As cores das Aliangas sao atribuidas da seguinte forma:

. Semifinais

= A 12colocada e a 42 colocada competem uma contra a outra na Semifinal 1; a 12 colocada sera
chamada de Aliangca vermelha e a 42 colocada, de Alianca azul.

= A 2a colocada e a 3a colocada competem uma contra a outra na Semifinal 2; a 2a colocada sera
chamada de Alianca vermelha, e a 3a colocada, de Alianca azul.

= A vencedora da Semifinal 1 sera chamada de Alianga vermelha.
= A vencedora da Semifinal 2 sera chamada de Alianga azul.

Nas Partidas Eliminatorias, as Equipes nao recebem Pontos de Classificagao; elas ganham, perdem ou
empatam. Dentro de cada faixa das Eliminatérias (semifinais ou final), as Partidas sdo disputadas para decidir
qual Aliancga vai avangar. A primeira Equipe a vencer duas Partidas sera a Alianga que ira avangar. Qualquer
Partida empatada sera repetida até que uma Alianga ganhe duas partidas e avance. Um exemplo das faixas da
Competigao é apresentado a seguir:

'
~ Vencedora da

Campeda < il
~
-

Rodadas 4 Vencedora da Vencedora da

Finais Semifinal 1 Semifinal 2

~
4

Rodadas

Semifinais 12 colocada 42 colocada 22 colocada 32 colocada

~

Semifinais Semifinais



Durante as Partidas Eliminatérias, duas Equipes de uma Alianga competem na Arena de Jogo. Se a Alianga for
composta por trés Equipes, a Equipe que ficar de fora da primeira Partida deve disputar a segunda Partida em
todas as rodadas (semifinais e final) que a Alianga disputar, sem excecgdes. Se as Aliangas disputarem mais de
duas Partidas em qualquer faixa de eliminagao, qualquer combinacgéo de dois Robds da Alianga pode ser usada. O
Capitdo da Alianga nao é obrigado a competir em todas as Partidas. Nenhuma adaptagao especial sera feita para
Robds que apresentarem falhas durante a Partida semifinal ou final. As Equipes devem levar em consideragao a
resisténcia dos Robds ao escolher suas parceiras de Alianga.

Se uma Equipe for desclassificada durante uma Partida Eliminatdria, toda a Alianca sera desclassificada. A
Partida sera registrada como uma partida perdida. Antes de cada Partida Eliminatéria, o Capitao de Alianga deve
informar ao Arbitro quais ser&o as duas Equipes que irdo disputar a Partida seguinte de acordo com a regra
<C29>b.

Todas as perguntas sobre a Partida ou pontuacao devem ser levadas aos arbitros através da area de perguntas
localizada na Area de Competicdo. Somente um Aluno da Alianga pode entrar na area de perguntas. A Equipe
deve entrar na area de perguntas do Arbitro para questionar uma Partida antes do inicio da préxima Partida
disputada pela Alianga , independentemente de a Equipe estar disputando a préxima Partida ou nao. A préxima
Partida disputada pode envolver Aliangas diferentes. Perguntas sobre a ultima Partida da final devem ser
levadas a area de perguntas no maximo 5 minutos apds o anuncio da pontuacgao da Partida.

4.11 Cerimébnia de Premiagdao e Encerramento

A cerimdnia de premiacao e encerramento celebra as Equipes e suas conquistas durante toda a Competicéo,
bem como os voluntarios que ajudaram a tornar a Competigdo possivel. Durante a cerimonia, os finalistas e
vencedores de cada prémio sdo anunciados.

4.12 Espirito e Identidade da Equipe

Competir em Equipe é emocionante e gratificante. Parte da diversdo e recompensa de ser membro de uma
Equipe é a forma como a Equipe expressa sua identidade através de camisetas , buttons, bonés, gritos de guerra
e fantasias.

Ao decidir o nome ou sigla para a Equipe, pense em como pode conecta-lo a algum tema para tornar a Equipe
mais divertida e facilmente reconhecivel. Consulte a secdo de Marketing e Divulgagdo no site para obter
informagdes sobre os requisitos necessarios para usar o logotipo da FIRS e do FIRST Tech Challenge:
https://www.firstinspires.org/brand

4.13 Banners e Bandeiras

Os patrocinadores fornecem banners para a FIRST exibir em areas especificas, como forma de agradecé-los por
sua generosidade. Incentivamos as Equipes a trazer suas proprias bandeiras ou banners de patrocinadores, mas
pedimos que adotem as seguintes regras:

o N&o use banners ou bandeiras para separar assentos. Nao é permitido guardar assentos para grupos.

e Pendure banners apenas dentro das estagées do pit, ndo nas paredes do pit.

e As Equipes podem trazer banners para a Area de Competigdo, mas ndo podem pendura-los nessa
area. Essa area é designada para banners oficiais dos patrocinadores da FIRST.

4.14 Espectadores e Conduta

Nao é permitida a presenca de espectadores na Area de Competicdo. Algumas Competicdes fornecem credenciais
de midia para que um membro adicional da Equipe obtenha acesso a uma “area de midia” separada. O acesso a
essa area so6 € permitido com uma credencial de midia, valida somente enquanto a Equipe do representante com a
credencial estiver na Arena de Jogo. Os espectadores que estiverem bloqueando as laterais ou acessando a area
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de midia sem credencial serdo convidados a se posicionar em outro lugar. Violagdes repetidas dessa regra sao
consideradas comportamentos graves.

4.15 Observacao de Equipes Parceiras

Durante as Partidas Classificatérias, o sistema de pontuacao é responsavel pela selecéo dos aliados e
adversarios de cada Equipe para cada Partida. Nas Partidas Eliminatérias, as Equipes com as melhores
classificagdes podem escolher suas parceiras de Alianca. As Equipes devem selecionar parceiras de Aliangca com
habilidades complementares as suas. Observar as Partidas Classificatérias € uma boa maneira de saber quais
sdo as habilidades e limitagbes das Equipes e dos Robds que estao participando da Competicéo.

A seguinte abordagem de observagao foi compartilhada pela Equipe #365, the Miracle Workerz, da FIRST
Robotics Competition,

As Equipes usam diferentes métodos para registrar informagdes sobre outras Equipes - papel, computador,
tablets, etc. Use o método que mais convém para sua Equipe. A observagéo é importante para descobrir como
suas habilidades complementam a de outras Equipes em sua Alianga e qual é o seu nivel em relagdo aos seus
adversarios. Nao importa sua forma de registro, concentre-se em informagdes que serdo Uteis para sua Equipe
quando for se reunir com suas parceiras de Alianga para discutir estratégias.

Algumas possiveis areas sobre as quais coletar informagdes incluem:

. Habilidades - o que o Robé /Equipe consegue e 0 que nao consegue fazer?
. Estratégias - o0 que o Robd/Equipe faz durante a Partida? Como a Equipe joga?
. Desempenho - como é o desempenho do Robé / Equipe nas tarefas que tenta realizar? Quais sao os

pontos fortes e fracos do Rob4?
e Autbénomo - o que o Robb faz no modo Auténomo? A Equipe tem varias opg¢des de programa?

Quanto mais dados vocé conseguir coletar sobre estratégias e desempenho, melhor sera sua compreensao sobre
uma determinada Equipe. Informacdes sobre as Habilidades de uma Equipe podem ser obtidas visitando a Equipe
na Area do Pit ou assistindo a uma de suas Partidas.

Calculando as Pontuagoes e a Classificagao

5.1 Calculando a Classificagao na Competicao

Ao final de cada Partida, Pontos de Classificagdo e Pontos de Desempate sdo concedidos. As Equipes que
participam de Partidas apenas como backup ou que sdo Desclassificadas ou que nao comparecem a uma Partida
(no show) nao recebem Pontos de Classificagdo nem Pontos de Desempate para o calculo da Classificagdo. Favor
observar que os Pontos de Classificagdo diferem entre os eventos tradicionais e os eventos remotos. Consulte a
definicdo de Pontos de Classificagcdo e Pontos de Desempate na segao 3.4 deste manual.

5.1.1 Eventos Tradicionais -
Em uma Competigao, as Equipes sao classificadas da seguinte maneira:

Média dos Pontos de Classificagdo; do maior para o menor niumero, depois
Média dos Pontos de Desempate (PD1); do maior para 0 menor numero, depois
Média dos Pontos de Desempate (PD2); do maior para 0 menor numero, depois
Maior Pontuagéo na Partida (incluindo Penalidades), depois

Sorteio Eletronico Aleatdrio
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As médias sao baseadas no numero de Partidas disputadas durante uma Competicdo . Pode-se solicitar as
Equipes que disputem uma Partida Extra, ou seja, uma Partida adicional, identificada por um asterisco no
cronograma de Partidas das Equipes. A Partida Extra ndo conta para o calculo da classificagao ou das médias
durante a Competicao.

5.1.2 Eventos Remotos -
Em uma Competigao, as Equipes sao classificadas da seguinte maneira:

Média dos Pontos de Classificagdo; do maior para o menor nimero, depois
Média dos Pontos de Desempate (PD1); do maior para 0 menor numero, depois
Média dos Pontos de Desempate (PD2) ; do maior para o menor nimero, depois
Maior Pontuagao na Partida (incluindo Penalidades), depois

Sorteio Eletrénico Aleatério

o krwh =

As médias sao baseadas no numero de Partidas disputadas durante uma Competicéo .

5.2 Classificagcao em Torneios e Encontros de Liga

As classificagbes das Equipes em Torneios de Liga baseiam-se nas dez (10) melhores Partidas de todos os
encontros de liga anteriores somadas a todas as Partidas no Torneio de liga. As dez (10) Partidas dos encontros
de liga sao selecionadas usando a ordem descrita na Seg¢ao 5.1. Todas as Equipes em um Torneio de liga séo
classificadas com base no mesmo numero total de Partidas (15 ou 16 dependendo do numero de Partidas
Classificatérias no Torneio de liga). As Equipes que disputarem menos de dez (10) Partidas em encontros de liga
receberéo zero Pontos de Classificagdo e zero Pontos de Desempate pelas Partidas que faltaram.
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5.2.1 Classificacdo em Encontros de Liga

1. Classificagdo em Encontros de Liga - Em encontros que fazem a classificagao das Equipes
participantes, as classificacées sdo baseadas em Partidas disputadas no encontro usando a ordem
descrita na se¢do 5.1. As médias para a classificagdo sao calculadas com base em (10) Partidas,
independentemente do numero de Partidas disputadas pela Equipe.

2. Classificagdo nos Encontros de Liga - A classificagdo de uma Equipe em uma liga baseia-se em seu
desempenho em todos os encontros do qual participou até aquele evento. O calculo da classificagdo
cumulativa da Equipe é baseado na média das dez (10) melhores Partidas nos encontros de liga de
acordo com a ordem descrita na Segao 5.1. As Equipes que competirem em menos de dez (10)
Partidas em encontros de liga receberao zero Pontos de Classificacdo e zero Pontos de Desempate
pelas Partidas que ndo foram disputadas.

5.2.2 Classificacdo em Torneios de Liga

As classificagdes em Torneios de liga sdo baseadas na classificagdo cumulativa em encontros de liga (conforme
descrito na se¢ao 5.2.1) mais todas as Partidas disputadas no Torneio de liga. As médias para a classificagao sao
calculadas somando-se a classificagdo cumulativa nas dez (10) melhores Partidas nos encontros de liga (conforme
descrito na segao 5.2.1) com todas as Partidas no Torneio de liga.

5.3 Penalidades

5.3.1 Eventos Tradicionais
Os pontos por Penalidades de uma Alianca sao adicionados a Pontuacao da Alianca adversaria no final da Partida.

5.3.2 Eventos Remotos

Os pontos por Penalidades sao subtraidos da Pontuagdo da Equipe. A pontuacéao intermediaria da Equipe ficara
negativa se as Penalidades incorridas forem maiores que os pontos ganhos em uma Partida. Entretanto, qualquer
pontuacao liquida negativa sera registrada como zero (0) na pontuagéo final da Partida.

6.0 Critérios para Avancar na Competicao

6.1 Elegibilidade para Avangar na Competicdao
As Equipes sao elegiveis para avancgar para o proximo nivel de competigédo
somente a partir de eventos em sua Regido de Origem. As Equipes podem optar
por competir em Torneios fora de sua Regido de Origem, porém, isso sera
apenas uma oportunidade de ganhar experiéncia de jogo e competir com outras
equipes de outras areas. As Equipes NAO podem avancar a partir de Torneios
fora de sua Regido de Origem.

Novo nesta temporada:
As Equipes somente
podem avangar para o
préximo nivel da
competi¢cdo a partir de
sua Readido

As Equipes s6 podem competir em uma liga ou Torneio de liga por temporada.

Isso se aplica tanto para as Equipes na América do Norte quanto para Equipes fora da América do Norte:



Tipo do Torneio Avancga para Consideragcoes Especiais
* Super » Uma Equipe é considerada elegivel para
Seletiva avancar para o proximo nivel de Competicdo a
Torneio de Liga partir do Torneio de Liga do qual participa. As
T . Equipes s6 podem competir em uma liga e,
°"Te'° portanto, somente em um Torneio de Liga.
Regional
e Super
Seletiva = Uma Equipe pode participar de mais de uma
Seletivas S~elet/va’dentr(.) de sua Req/ao de Origem, mas
. nao sera considerada elegivel para receber
° Torn.elo prémios depois do terceiro Torneio do qual
Regional participar.
* As Equipes avangam da Super Seletiva
Super Seletiva » Torneio de sua Regido de Origem para o
Regional Torneio Regional de sua Regigo.
* As Equipes podem competir em apenas
uma Super Seletiva.
* As Equipes avangam do Torneio Regional
Torneio Regional * FIRST de sua Regido para o FIRST
1o el Championship Championship.

6.1.1 Elegibilidade a Prémios

As Equipes tém direito a serem avaliadas e consideradas para todos os prémios (exceto o prémio Inspiragao,
consulte a segdo 6.1.2 para obter detalhes) em qualquer Torneio do qual participem. As Equipes podem avangar
com base no prémio recebido dentro de sua Regido de Origem. As Equipes podem ser finalistas ou vencedoras de
um prémio quando estiverem competindo fora de sua Regido de Origem, porém sem elegibilidade para avangar na
Competicao.

6.1.2 Elegibilidade ao Prémio Inspiracao

As Equipes s6 podem ser consideradas para o Prémio Inspiragao em Torneios dentro de sua prépria regiao. Se
uma Equipe estiver competindo fora de sua Regido de Origem, ela ndo podera ser considerada para o Prémio
Inspiragao, incluindo o 2° e 3° lugares.

As Equipes que ganharam o Prémio Inspiracdo em outra Seletiva nao podem ser candidatas ou finalistas desse
prémio em outras Seletivas subsequentes dentro de sua Regido de Origem.

Todas as Equipes sao elegiveis a todos os prémios avaliados no FIRST championship.
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6.2 Ordem de Avango

Se a Equipe Listada ja tiver avancado ou se néo houver nenhlélma Equipe que se encaixe na descrigao (por
exemplo, a 2 Equipe selecionada em Torneios menores ou 3 ° colocadas finalistas de um prémio em Torneiros
menores), a ordem de avango continuara de acordo com a ordem.

1.

Opcional - A critério do parceiro afiliado do programa dentro da regido, a Equipe anfitria da seletiva podera

avancar para o préximo nivel de Competicdo. A Equipe DEVE competir em outro Torneio dentro da regido e deve
atender aos critérios estabelecidos pelo parceiro afiliado no contrato. Essa forma de avango na competigdo aplica-
se apenas as anfitrids de Seletivas e NAO se aplica as Equipes anfitrids de encontros ou Torneios de liga, super
Seletivas ou outros Torneios).

Vencedora do Prémio Inspiragéo

Equipe Capita da Aliangca Vencedora

2° lugar no Prémio Inspiracéo

Alianga Vencedora, 12Equipe selecionada

3% lugar no Prémio Inspiragéo

Alianca Vencedora, 22Equipe selecionada

Vencedora do Prémio Pensamento Criativo

Equipe Capita da Alianca Finalista

Vencedora do Prémio Conexao

Alianca Finalista, 12Equipe selecionada.

Vencedora do Prémio Inovagao, patrocinado pela Raytheon Technologies.

Alianca Finalista, 22 Equipe selecionada

Vencedora do Prémio Controle, patrocinado pela Arm, Inc.

Vencedora do Prémio Motivacao

Vencedora do Prémio Design

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
2 © lugar do Prémio Pensamento Criativo.

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
2° lugar no Prémio Conexao.

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
2° lugar no Prémio Inovagéo, patrocinado pela Raytheon Technologies

Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.
2°lugar no Prémio Controle, patrocinado pela Arm, Inc.

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.
2° lugar no Prémio Motivagao

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
2° lugar no Prémio Design

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.
3 © lugar no Prémio Pensamento Criativo.

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
3% lugar no Prémio Conexao

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.
3° lugar no Prémio Inovagéo, patrocinado pela Raytheon Technologies

Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
3%lugar no Prémio Controle, patrocinado pela Arm, Inc.



37. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.

38.  3°lugar no Prémio Motivago.

39. Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.
40. 3° lugar no Prémio Design

41. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
42. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
43. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
44, Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.
45. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.
46. Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.
47. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda ndo havia avangado.
48. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Finalista e que ainda ndo havia avangado.
49. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
50. Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.
51. Equipe Melhor Classificada * da Divisdo Vencedora e que ainda nao havia avangado.
52. Equipe Melhor Classificada * da Divisgo Finalista e que ainda nao havia avangado.

* Refere-se a classificagdo nas Partidas Classificatdrias. Os avangos estdo em ordem. Nao ha normalizacao de
classificagcao entre as Divisbes.

** Os eventos com 20 Equipes ou menos podem selecionar uma vencedora e apenas uma finalista ao prémio.
Eventos com 21 ou mais Equipes devem selecionar uma vencedora e 22 e 32 colocadas.

7.0 O Robé

7.1 Visao geral

O Robé do FIRST Tech Challenge é um veiculo operado remotamente, construido por uma Equipe inscrita no
FIRST Tech Challenge e projetado para realizar tarefas especificas ao competir no desafio do jogo anual. Esta
secao fornece regras e requisitos para o design e a construgdo do Robd. As Equipes devem estar familiarizadas
com as regras do Robd e do jogo antes de comecar a projetar o Robé.

7.2 Sistema de Controle do Rob6

O Robé do FIRST Tech Challenge é controlado por uma plataforma baseada em Android. As Equipes usarao dois
(2) Dispositivos Android para controlar seu Robd. Um Dispositivo Android é colocado diretamente no Robé e atua
como Controlador do Robé O outro Dispositivo Android é conectado a um ou dois gamepads para compor a
Estacéo do Piloto.

Para mais informacdes, tutoriais e para acessar nosso férum sobre a tecnologia Android, acesse:
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources

7.2.1 Definicoes da Tecnologia do Robé
Dispositivo Android - Dispositivo eletrénico com o sistema operacional Android. Consulte as regras <REQ7> e
<RS03> para encontrar uma lista dos dispositivos e das versdes de sistema operacional permitidos.

Estacao do Piloto - Hardware e software usados pela Equipe de Pilotagem para controlar o Rob6 durante uma
Partida.

Conversor de Nivel Légico - Dispositivo eletrénico que permite que um encoder ou sensor que opera usando
niveis de 5V funcione com o REV Expansion Hub e/ou o REV Control Hub, que opera usando niveis de 3,3V. Esse
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dispositivo pode conter um conversor de tensao capaz de fazer um step-up de sinais (de 3,3V para 5V) e um
conversor de nivel Iégico bidirecional com dois canais O dispositivo pode ser usado diretamente com um sensor
digital de 5V ou com um cabo adaptador de Sensor I2C para um sensor [2C 5V.

Cabo adaptador para Sensor I12C - Um adaptador para alterar a orientagéo do pino do Conversor de Nivel
Légico da REV Robotics ( REV Robotics Logic Level Converter) para que se encaixe em um sensor 12C
compativel da Modern Robotics.

Cabo OTG (On-The-Go) Mini USB para Micro USB - Conexao entre o Dispositivo Smartphone Android
Controlador do Rob6 e o REV Expansion Hub.

Op Mode - O Op Mode (abreviagao de "modo operacional") é o software usado para personalizar o
comportamento do Robé da Competicdo. O Controlador do Robé executa o Op Mode selecionado para realizar
determinadas tarefas durante uma Partida.

Adaptador Micro USB OTG - Conecta um hub USB a porta Micro USB OTG (On-The-Go) no dispositivo
smartphone Android da Estagédo do Piloto.

REV Control Hub - Dispositivo Android integrado com quatro (4) canais de motor CC, seis (6) canais de servo,
E / S digital de oito (8) canais, quatro (4) canais de entrada analdgica e quatro (4) barramentos 12C
independentes.

REV Driver Hub - Um dispositivo mével Android compacto projetado especificamente para ser usado como parte
da Estacéo do Piloto.

REV Expansion Hub - Dispositivo eletrénico integrado com quatro (4) canais de motor CC, seis (6) canais de
servo, E / S digital de oito (8) canais, quatro (4) canais de entrada analdgica e quatro (4) barramentos 12C
independentes.

REV SPARKmini Motor Controller - Dispositivo eletrénico que aceita um sinal de controle PWM (de um
controlador de servo) e fornece poténcia de 12V para um motor CC.

REV Servo Power Module Dispositivo eletrbnico que aumenta a poténcia fornecida aos servos de 3 fios. Um
REV Servo Power Module possui 6 portas de entrada para servos e 6 portas de saida correspondentes. E
alimentado por uma fonte de 12V e fornece poténcia de 6V para cada porta de saida dos servos. Um REV Servo
Power Module pode fornecer até 15 A de corrente em cada porta de saida dos servos, totalizando 90 Watts de
poténcia por modulo.

Controlador do Robé - Um REV Control Hub ou um Dispositivo smartphone Android permitido conectado a um
REV Expansion Hub colocado no Robé para processar o software escrito pela Equipe, ler os sensores a bordo e
receber comandos da Equipe de Pilotagem por meio da Estagdo do Piloto. O Controlador do Robé envia
instrucdes para os controladores dos motores e dos servos para que o Robd se mova.

VEX Motor Controller 29 - Dispositivo eletrénico que aceita um sinal de controle PWM de um controlador de
servo através de um REV Servo Power Module para acionar um motor VEX EDR 393.

Cémera de Visao - Dispositivos prontos para uso (COTS) com no maximo um sensor de imagem capaz de
gravar ou transmitir imagens e/ou videos gravados. As Cameras de Visdo devem ser compativeis com UVC e
devem se conectar diretamente a um REV Control Hub via USB ou ao Controlador do Robé por meio de um
hub USB com alimentagéo externa. Entre as Cameras de Visdo comuns estao a Logitech C270 HD, a Logitech
C920 HD PRO e a Microsoft Lifecam HD-3000.

Sensor de Visao - Dispositivos prontos para uso (COTS) com no maximo um sensor de imagem que nao sao
capazes de registrar ou transmitir imagens e/ou videos gravados. Em vez disso, as imagens e/ou o video sao



processados por algoritmos integrados e somente os resultados sdo comunicados de volta a um computador
ou sistema. Os sensores de visdo devem seguir todas as regras de sensor contidas na <RE11>.

7.3 Regras do Robé

Qualquer um que ja tenha participado de uma Competicao FIRST Tech Challenge sabe que as Equipes néo se
atém somente ao kit de pecas (TETRIX and REV FIRST Tech Challenge Competition Sets, REV EDU Kit, etc.)
para criar Robds diferenciados e criativos. A intengdo das regras de construgdo do Rob6 é criar condigbes iguais
para todos e prover uma estrutura para as Equipes construirem Robés que disputem com seguranga o desafio do
jogo anual. As Equipes devem ler todas as regras do Robd antes de comegar a construi-lo. As Equipes também
podem consultar nossa Lista de Pegas Legais e llegais em nosso site para obter mais informacgdes sobre as pegas
comumente permitidas ou proibidas. Alguns sites de fornecedores podem afirmar que uma pega tem aprovagao
para uso no FIRST Tech Challenge, mas as Unicas referéncias oficiais para saber se as pecas e materiais sdo
permitidos encontram-se na Parte 1 do Manual do Jogo na Lista de Pecas Legais e llegais e no Férum Oficial de
Perguntas e Respostas do Jogo.

7.3.1 Regras Gerais do Robd

A FIRST busca incentivar a criatividade no design do Rob, desde que nao apresente nenhum risco de seguranga
nem prejudique as oportunidades de competigcdo de qualquer Equipe. Embora as regras de design do Robéd
permitam significativa liberdade criativa, as Equipes devem considerar os efeitos adversos de qualquer decisao
tomada. Ao pensar no projeto do Robd e na estratégia de jogo, faca as seguintes perguntas. Se a resposta a
alguma destas perguntas for afirmativa, isso quer dizer que a pega nao € permitida:

. Esta pecga poderia danificar ou tornar outro Robé inoperante?
. Poderia danificar a Arena de Jogo?

. Poderia ferir algum participante ou voluntario?

. Ja existe alguma regra que restringe o uso dessa pega?

. Se todos fizessem isso, 0 jogo se tornaria impossivel?

<RG01> Pegas llegais - Os seguintes tipos de mecanismos e pegas nao sao permitidos:

a. Aqueles usados no sistema de acionamento do Robd que poderiam, potencialmente, danificar a Arena
de Jogo e / ou os Elementos de Pontuagao, como rodas de alta tragéo (por exemplo, AndyMark AM-2256) e
fita de alta aderéncia (por exemplo, Roughtop, AndyMark am-3309).

b. Aqueles que poderiam danificar ou derrubar outros Robdés que estio participando da competicao.

C. Aqueles que contém materiais perigosos, como interruptores de mercurio, chumbo ou
compostos contendo chumbo, ou baterias de polimero de litio (exceto as baterias internas dos
Dispositivos Android).

d. Aqueles que tém um risco desnecessario de embaragar.

e. Aqueles que contém bordas ou cantos afiados.

f. Aqueles que contém materiais de origem animal (por questdes de salde e seguranga).

g. Aqueles que contém materiais liquidos ou gel.

h. Aqueles que contém materiais que atrasariam o jogo caso se soltassem (por exemplo, rolamentos,

graos de café etc.).
i. Aqueles que séo projetados para aterrar eletricamente a estrutura do Robd a Arena de Jogo.

j. Sistemas a gas (por exemplo, recipiente de armazenamento de gas, amortecedor a gas, compressores,
pneumaticos etc.).

K. Dispositivos hidraulicos.

l. Mecanismos a vacuo.
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<RG02> Tamanho Inicial Maximo - O tamanho maximo do Rob6é para iniciar uma Partida é de 45,72 cm de
largura por 45,72 de comprimento por 45,72 cm de altura. As Unicas exceg¢des sao:

a. Elementos de jogo pré-carregados podem se expandir e ultrapassar a restricdo de volume inicial.

b. Os materiais flexiveis (ou seja, abragadeiras, tubos cirurgicos, cordas, etc.) podem estender-se até 0,635
cm além da restricdo de tamanho de 45,72 cm.

C. Os Robés podem se expandir e ultrapassar a restricdo de tamanho inicial apds o inicio da Partida.

Durante a inspegao, uma ferramenta de medigao do robd sera usada como medidor oficial para garantir que os
Robdbs cumpram essa regra. Para aprovagao na inspegao, o Robd deve satisfazer todos os requisitos a seguir:

d. O Robb esta sobre seu sistema de tragao dentro da ferramenta de medigao do robé.

e. O Rob6 deve estar com a mesma forma/configuragao que tera no inicio da Partida.

f. O Rob06 deve caber completamente dentro da ferramenta de medi¢do seguindo a mesma configuragédo que
tera no piso da Arena de Jogo no inicio da Partida.

g. O Robo6 deve conseguir apoiar seu proprio peso (ou seja, sem forgar as laterais ou a parte de cima da

ferramenta de medigao) através de:
i. Meios mecéanicos enquanto estiver desligado ou

ii. Meios mecanicos enquanto estiver ligado e/ou uma rotina de inicializagdo no Op Mode Auténomo que pré-
posicione os servo motores na posicao fixa desejada.

<RG03> Exibigdo do numero da Equipe - Os Robds devem exibir o nUmero da Equipe em destaque
(somente numerais, por exemplo, "12345") em dois locais separados. A intengao dessa regra € que os
colaboradores da arena consigam identificar faciimente os Robds através do numero da Equipe a uma
distancia de, pelo menos, 3,66 metros.

a. O numero da Equipe deve estar visivel em pelo menos dois lados opostos do Robé (180 graus de separagao).

b. Os numeros devem ter pelo menos 6,35 cm de altura e ser de uma cor contrastante.

c. Os numeros devem ser resistentes o suficiente para suportar os embates da Partida. Exemplos de materiais
resistentes incluem: 1) nimeros autoadesivos (como os de caixa de correio ou adesivo vinil), colocados sobre
folha de policarbonato, painel de madeira, placa de metal, etc. ou 2) nimeros impressos em papel utilizando
impressao inkjet ou a laser e, depois, plastificados.

d. Se utilizados, numeros luminosos devem ser legiveis quando ndo estiverem ligados.

<RG04> Identificador da Alianga - Os Robds devem estar com uma identificagéo especifica da Alianga, criada
pela Equipe e afixada em dois lados opostos do Robé, para identificar facilmente a qual Alianga o Robé pertence.

a. O identificador da Alianca deve ser exibido no Robé do mesmo lado que o nimero da Equipe, separados por
uma distancia de 7,62 cm. A intengdo dessa regra € permitir que os colaboradores da arena identifiquem facilmente
a Alianga do Robé.

b. O identificador da Alianca vermelha deve ser um quadrado completamente vermelho de aproximadamente 6,35
cm x 6,35 cm (até 0,64cm para mais ou para menos)

c. O identificador da Alianga azul deve ser um circulo completamente azul com aproximadamente 6,35 cm de
diametro ( até 0,64cm para mais ou para menos).

d. O identificador da Alianga deve estar visivel para os arbitros durante uma Partida e deve indicar a cor da Alianca
na Partida. O identificador da Alianga deve ser resistente o suficiente para suportar os embates da Partida.



Exemplos de materiais resistentes incluem: 1) Modelo de identificador de Alianga impresso e plastificado; 2) chapa
de policarbonato pintada ou revestida com fita adesiva painel de madeira, placa de metal, etc.

E altamente recomendado que a Equipe adicione seu niimero em algum lugar do identificador da Alianca. Isso
permite que os colaboradores da arena consigam devolver os identificadores de Alianga deixados na Arena de
Jogo.

Um modelo de Identificador de Alianga pode ser encontrado na pagina da temporada do FIRST Tech
Challenge https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

<RGO05> Fontes de Energia Permitidas - A energia usada pelos Robds do FIRST Tech Challenge (isto &,
armazenada no inicio de uma Partida ) deve vir apenas das seguintes fontes:

a. Energia elétrica de baterias autorizadas.
b. Uma mudancga na posigéo do centro de gravidade do Robé.
C. Armazenamento obtido pela deformacéao de pegas do Robéb. As Equipes devem ter cuidado ao incorporar

mecanismos semelhantes a molas ou outros itens para armazenar energia em seu Robd através da deformacao de
pecas ou de materiais.

<RG06> Pecgas Independentes do Robé - Os Robds ndao podem se desconectar de suas pegas. Os elementos
presos ao Robd sao considerados independentes se ambos forem capazes de se mover de forma
independentemente um do outro.

<RGO07> Langamento de Elementos de Pontuagao do Jogo - Os Robds podem langar elementos de pontuagao
(ou seja, o elemento é capaz de se mover independentemente do Robd), a menos que haja alguma restrigdo com
base em alguma regra especifica do jogo. Se permitido, os Robds sé podem langar os elementos com velocidade
vetorial suficiente para marcar pontos. Lancar elementos com velocidade excessiva pode criar um risco de
segurancga para outras Equipes e para os colaboradores da arena. Se os arbitros sentirem que um Robé esta
langando elementos de pontuagdo com velocidade excessiva, 0 Robd deve ser reinspecionado. Os Robds devem
provar que um elemento de pontuagao langado nao ira viajar por uma distancia maior que 5,49 m ou a uma altura
acima de 1,52 m.

7.3.2 Regras para Pecas e Materiais Mecanicos do Robd

<RMO01> Materiais permitidos - As Equipes podem usar tanto matérias-primas quanto materiais
industrializados para construir seus Robds, contanto que sejam facilmente acessiveis para a maioria das
Equipes através dos distribuidores padrdao (por exemplo, McMaster-Carr, Home Depot, Grainger,
AndyMark, TETRIX / PITSCO, MATRIX / Modern Robotics, REV Robotics, etc.).

Exemplos de matérias-primas permitidas sao:

+ Chapas de madeira

* Produtos extrudados

* Metais, plasticos, madeira, borracha, etc.

« imas

Exemplos de materiais processados permitidos sao:

+ Chapa perfurada e placa de diamante

* Pecas injetadas

* Pecas impressas em 3D

+ Cabo, cordao, corda, filamento, etc.

* Molas de todos os tipos: compresséao, extensao,
torgao, tubulagao cirurgica, etc.
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<RM02> Pegas Comerciais Prontas para Uso (COTS) - As Equipes podem usar pegas mecanicas
comercializadas (COTS) que tenham apenas um grau de liberdade. Para o FIRST Tech Challenge, pegas com
um grau de liberdade sdo aquelas que usam uma entrada (single input) para criar uma saida (single output).
Exemplos de pecas com um grau de liberdade incluem:

. Atuador Linear: capazes de converter movimento rotacional (input) em movimento linear (output).

. Polia: gira em torno de um unico eixo

. Caixa de Redugéo de Marcha Unica: um movimento rotacional de entrada produz um movimento rotacional
de saida.

Aintencao da FIRST é incentivar as Equipes a projetar seus proprios mecanismos em vez de comprar solugdes
pré-projetadas e pré-fabricadas para participar do desafio do jogo. Os kits de mecanismos comprados (por
exemplo, garras), montados ou n&o, que violam a regra dos sistemas com um grau de liberdade ndo séo
permitidos.

Exemplos das pegas comerciais permitidas:

+ Guia linear com rolamento

+ Kit de Atuadores lineares

+ Caixa de reducado de marcha unica

+ Polia

+ Base giratoria

» Parafusos de avanco

Exemplos de pegas ilegais com diferentes graus de liberdade:

» Conjuntos ou kits de garras
+ Chaves catraca

Excecbes a regra de um grau de liberdade <RM02>:

* Chassis Comerciais (por exemplo, AndyMark TileRunner, REV Mecanum Drivetrain Kit, TETRIX Flex- Build
Robot Chassis, etc.) sdo permitidos, contanto que nenhuma das pecas individuais viole quaisquer outras
regras.

* Rodas Holonémicas (omni ou mecanum) sao permitidas.
* Roda nao tracionada : uma combinagdo de um encoder, uma roda omnidirecional de giro livre, um tensionador
opcional e um compartimento usado para medir com precisao a rotagdo da roda.

<RMO03> Modificando Materiais e Pe¢as COTS - Os materiais e pegas comerciais permitidos podem ser
modificados (perfurados, cortados, pintados, etc.), desde que nenhuma outra regra seja violada.

<RMO04> Métodos de Montagem Permitidos - Solda, brasagem e fixadores de qualquer tipo sdo métodos
permitidos para a montagem do Robé.

<RMO05> Lubrificante - Qualquer lubrificante comercial é permitido, contanto que ndo contamine a Arena de
Jogo, os elementos de pontuagéo ou outros Robds.

<RMO06> Elementos de Jogo e de Pontuagao da Temporada Atual - Os seguintes elementos de jogo e de
pontuagao nao sao permitidos na construgao do Robé:

a) Elementos de pontuagdo COTS da temporada atual ou anterior.



b) Réplicas fabricadas pela equipe de elementos de pontuagao COTS da temporada atual ou anterior.
c) AprilTags ou imagens fiduciais de qualquer tipo ndo sao permitidas.

7.3.3 Regras para Pecas e Materiais Elétricos do Robé

Existem muitas maneiras possiveis de se construir e se conectar um Robé. Estas regras fornecem requisitos
especificos sobre o que é e 0 que ndo é permitido. As Equipes devem certificar-se de que os dispositivos elétricos
e eletrdnicos estdo sendo usados em conformidade com os requisitos e especificagées do fabricante. Recomenda-
se que as Equipes revisem o Guia de Conexdes do Robb do FIRST Tech Challenge para encontrar sugestoes
sobre como construir um Robé com conexdes seguras e confiaveis.

<RE01> Chave Geral de Alimentacao - Somente uma Chave Geral de Alimentagdo do Robé deve controlar toda a
energia fornecida pela bateria principal do Robé. A FIRST exige que as Equipes usem a chave TETRIX (part #
W39129), MATRIX (part # 50-0030), REV (REV-31-1387), ou or AndyMark (am-4969) . Esse € o método mais
seguro para as Equipes e os colaboradores da arena desligarem um Robé.

A partir da temporada de competi¢cdes de 2024-2025, a chave de
alimentagédo MATRIX (pega n° 50-0030) ndo sera mais permitida.

A chave geral de alimenta¢do do Robd deve ser colocada ou posicionada de maneira a estar prontamente
acessivel e visivel aos colaboradores da arena. Uma etiqueta indicativa deve ser colocada perto da chave geral de
alimentagao do Robé. Prenda a figura ("POWER BUTTON") ao seu Rob6 perto da chave geral de alimentagao.
Para ser vista facilmente pelos colaboradores da arena, a etiqueta deve ter pelo menos 2,54 cm x 6,68 cm, como
as da marca Avery # 5160, e deve ser afixada a uma superficie plana (nao enrolada nos cantos ou cilindros).

E permitido utilizar uma chave de alimentagéo secundaria para o Robé abaixo da chave geral de alimentagao.
Recomenda-se que a chave secundaria seja identificada como chave secundaria de maneira diferente da chave
geral do Robé. A chave secundaria deve ser uma das quatro chaves de alimentagao permitidas e especificadas
nesta regra.

A N h N AN AN N
. I POWER A chave geral do Robd deve estar posicionada de
. modo a estar protegida do contato com outros Robés,
BUTTON para evitar o acionamento n&o intencional ou danos.

A WA WA WA W

<RE02> Suporte da Bateria - As baterias devem estar presas de maneira firme (por exemplo, com VELCRO,
bragadeiras, elasticos) ao Robé em um local onde n&do entrem em contato direto com outros Robés ou com a
Arena de Jogo. As baterias devem estar protegidas do contato com bordas afiadas ou saliéncias (cabegas de
parafusos, extremidades de parafusos, etc.)

<RE03> Bateria principal do Robé - Toda a energia do Robé € fornecida por uma Unica bateria principal de
12V. A bateria principal do robd deve incluir um fusivel substituivel de 20 A integrado. Somente uma (1) das
baterias aprovadas pode ser utilizada no Robé.

As Unicas baterias principais permitidas para o Robé sao:
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Bateria DC 12V TETRIX (W39057, antiga 739023)
Bateria DC 12V Modern Robotics/MATRIX (14-0014)
Bateria Slim DC 12V REV Robotics (REV-31-1302)

Nota: Existem baterias de aparéncia similar de diversos
fabricantes, mas as baterias permitidas sdo APENAS as
listadas acima.

<RE04> Fusiveis — Fusiveis ndo devem ser substituidos por fusiveis de corrente nominal maior do que a do
originalmente instalado ou ser diferente das especificagdes do fabricante; os fusiveis nao podem estar queimados.
Os fusiveis nao devem ter corrente nominal maior do que daqueles mais préximos da bateria. Se necessario, um
fusivel pode ser substituido por um de corrente nominal menor. Fusiveis substituiveis devem ser usados uma unica
vez; fusiveis autorresetaveis (disjuntores) ndo sao permitidos.

<RE05> Poténcia dos Dispositivos Eletronicos - A poténcia dos dispositivos eletrénicos é limitada pelos
seguintes fatores:

a.

A bateria principal de 12 V do Rob6, com exce¢éo do cabo de extensao de energia, deve ser conectada
somente a chave geral de alimentagcdo do Robd, que regula a energia de 12 V para o restante do Robé.
Recomenda-se manter o caminho entre a bateria principal do Robd e a chave geral de alimentagcéao do
Rob6 o mais curto possivel, usando o maior didmetro de fio possivel.

Apenas os seguintes dispositivos eletrénicos podem ser conectados a poténcia de 12 V, seja
conectando-se diretamente a chave geral de alimentagao do Rob6, a um conector de alimentagao pass-
through em um REV Control Hub ou REV Expansion Hub, ou a um bloco de distribuicdo de energia:

i. REV Control Hub

ii. REV Expansion Hub

iii. REV Servo Power Module

iv. ~REV SPARKmini Motor Controller

v. Blocos de distribuicao de energia (por exemplo, REV XT30 e outros)

vi. Sensores de tensao/corrente
vii. Controlador/driver de LED de entrada de 12 V (por exemplo, REV Blinkin LED Driver)

E altamente recomendavel manter o caminho entre a chave geral de alimentacdo do Rob6 e o REV Control Hub
e/ou REV Expansion Hub(s) o mais curto possivel, usando o maior didametro de fio possivel.

C.

Os sensores permitidos sao alimentados somente pelo REV Expansion Hub ou pelo REV Control Hub por
meio de portas analdgicas, digitais, encoder ou 12C, de acordo com <RE11>.

As cameras de visdo devem ser conectadas diretamente a um REV Control Hub ou ao sistema de controle
do Robé por meio de um hub USB com alimentacao externa, conforme <RE13>.

Os LEDs e outras fontes de luz devem ser alimentados de acordo com a <RE12>.

O Dispositivo smartphone Android Controlador do Rob6 deve ser alimentado por sua propria bateria interna
ou pelo recurso de carregamento integrado do REV Expansion Hub; ndo é permitido o uso de energia
externa.

<RE06> Controlador do Robé - E obrigatério ter exatamente um (1) Controlador do Robé. O ) Controlador do
Rob6 deve ser a Unica fonte de controle do Robé. O ) Controlador do Robb é composto por:



a. Um REV Control Hub; ou

b. Um Dispositivo smartphone Android permitido conectado a um REV Expansion Hub
Além de "a" ou "b" acima, um Robdé também pode conter:

c. No maximo um REV Expansion Hub adicional

d. Qualquer quantidade de REV SPARKmini Motor Controllers

e. Qualquer quantidade de REV Servo Power Modules

Observagao importante: O Controlador do Robé contém um radio sem fio integrado que se comunica com o
Dispositivo Android na Estacéo do Piloto. O Controlador do Robé ndo deve ser coberto por metal ou outro
material que possa bloquear ou absorver os sinais de radio do Controlador do Robé.

Nao sera mais permitido o uso de smartphones Android como parte do Controlador do Robd
na temporada 2024-2025. O unico Controlador do Robé permitido sera o REV Control Hub.

<REQ7> Dispositivos Android - Os Unicos Dispositivos Android permitidos sao:

Smartphones:

Motorola Moto G4 Play (42 Gerac&o) /Motorola Moto G4 PIayT**

Motorola Moto G5

Motorola Moto G5 Plus

Motorola Moto E4 (somente versdes dos EUA, incluem SKUs XT1765, XT1765PP, XT1766, e XT1767)
Motorola Moto E5 (XT1920)

Motorola Moto E5 Play (XT1921)

~P QoUW

Outro:

O REV Driver Hub s6 pode ser usado como parte da Estagdo do Piloto.
h. O REV Control Hub s6 pode ser usado como parte do Controlador do Robé e ndo como Estagao do Piloto.

@

O uso de smartphones que operam no Android versao 6.x (Marshmallow) ndo é mais permitido na temporada
2023-2024. Os smartphones Android devem usar o Android 7 (Nougat) ou mais recente para serem
compativeis com o software minimo da temporada atual. O Moto G4 Play ndo é mais compativel com
atualizagbes over-the-air, e os dispositivos que ainda ndo foram atualizados para o Android 7 (Nougat) podem
nao conseguir fazer a atualizagdo. Alguns modelos podem ser atualizados por meio da ferramenta Motorola
Rescue e Smart Assistance, mas nao ha garantias.

A interface USB do Dispositivo Android Controlador do Robé pode conectar-se apenas a um REV Expansion Hub
ou a um hub USB.

*O Motorola Moto G4 Play as vezes é vendido como Motorola Moto G Play (42 geragdo), ou "Motorola Moto G4
Play". Para o FIRST Tech Challenge, qualquer um deles € aceitavel, no entanto, recomendamos que as Equipes
comprem o modelo nimero XT1607 ou XT1609, pois essas sao as versdes americanas que foram testadas e que
sao totalmente compativeis com o software do FIRST Tech Challenge. As Equipes que adquiriram telefones com
os numeros de modelo XT1601, XT1602, XT1603, ou XT1604 podem continuar usando esses telefones,
entretanto, existe a possibilidade desses telefones ndo serem totalmente compativeis com o software ou com os
gamepads permitidos.
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<RE08> Controladores de Motor e de Servo - Os Unicos controladores de motor e de servo motores
permitidos sdo: REV Expansion Hub, REV Control Hub, REV Servo Power Module, REV SPARKmini Motor
Controller e VEX Motor Controller 29.

<RE09> Motores CC - Sao permitidos no maximo oito (8) motores CC em qualquer combinagao. Os Unicos
motores permitidos sdo:

Motor CC 12V TETRIX

Motores CC 12V da série AndyMark NeveRest

Motores CC 12 V Modern Robotics/MATRIX

Motor CC 12V REV Robotics HD Hex

Motor CC 12V REV Robotics Core Hex Nenhum outro motor CC €& permitido.

Pap oo

<RE10> Servos - Sao permitidos, no maximo, doze (12) servos. Qualquer servo compativel com o controlador
de servo conectado é permitido. Os servos s6 podem ser controlados e alimentados por um REV Expansion
Hub, REV Control Hub, ou REV Servo Power Module. Os servos podem ser rotativos ou lineares, mas sao
limitados a 6V ou menos. Todos os servos devem ter um conector de trés fios compativel com as portas de
servo do REV Control Hub ou REV Expansion Hub e, também, podem ter uma interface de saida opcional
adicional para a posi¢cao do sensor.

O motor VEX EDR 393 é considerado um servo motor para fins de alocagéo de atuadores e deve ser usado
conjuntamente com um VEX Motor Controller 29 e um REV Servo Power Module. Sao permitidos, no maximo, dois
(2) Motores VEX EDR 393 por REV Servo Power Module.

<RE11> Sensores - Os sensores estdo sujeitos as seguintes restricoes:

a. Sensores compativeis de qualquer fabricante podem ser conectados somente as portas 12C, E/ S
digital, encoder e analdgicas do REV Expansion Hub ou REV Control Hub.

b. Sensores compativeis de qualquer fabricante podem ser conectados ao Conversor de Nivel Légico e /
ou ao Cabo Adaptador para Sensor 12C. Consulte a regra <RE14.j> para encontrar mais detalhes
sobre o uso do Conversor de Nivel Légico e do Cabo Adaptador para Sensor I12C.

c. Componentes eletronicos passivos podem ser utilizados como recomendado pelos fabricantes nas
interfaces dos sensores.

d. Sensores de voltagem e/ou corrente sdo permitidos, , inclusive entre a chave geral de alimentacédo e o

REV Expansion Hub ou REV Control Hub, exceto na porta de saida de um controlador de motor ou de
servo.

e. Multiplexadores 12C simples s&o permitidos e podem ser conectados e alimentados somente pelas
conexodes |12C disponiveis no REV Expansion Hub ou no REV Control Hub.

f.  Os conversores de protocolo COTS 12C para SPI sdo permitidos, desde que nao sejam programaveis.
Eles s6 podem ser conectados e alimentados a partir das conexdes 12C disponiveis no REV Expansion
Hub ou no REV Control Hub.

<RE12> Fontes de Luz - Fontes de luz funcionais e / ou decorativas (incluindo LEDs) sdo permitidas com as
seguintes restrigbes:

a. As fontes de luz ndo podem interferir ou distrair outras operagées do Rob6, membros da Equipe,
voluntarios e espectadores.

b. Lasers ndo sao permitidos, a menos que atendam a todos os critérios a seguir:



i Devem fazer parte de um sensor autorizado, conforme definido em <RE11>
ii. Laserde classe 1
iii. Espectro nao visivel

c. As fontes de luz podem ser controladas pelas seguintes portas compativeis no REV Expansion Hub ou
no REV Control Hub.
i. E/Sdigital
i. 12C
iii. Saida do Motor
iv. Portas de Servos

d. Modulos de interface COTS ( Commercial Off the Shelf) projetados para controlar exclusivamente as
fontes de luz s&o permitidos entre as fontes de luz e os componentes listados em <RE12>c.

e. As unicas fontes de energia permitidas para luzes sédo as seguintes:

i Bateria interna (conforme fornecida pelo fabricante do produto) ou suporte para pilhas.
ii. Baterias portateis USB (COTS)
iii. Portas em um REV Control Hub ou REV Expansion Hub, incluindo:
i Portas de controle do motor
ii. Portas de encoders,
iii. Portas XT30,
iv. Portas de servo,
v. Portas de alimentacao auxiliar de 5V
vi. Portas de sensor 12C,
vii. Portas digitais e
viii. Portas analégicas
iv. Alimentagao distribuida a partir da alimentagéao principal de 12V conforme <RE05>

f.  Fontes de luz integradas em dispositivos autorizados sdo permitidas (por exemplo, LEDs
indicadores de status e de funcionamento em cadmeras USB autorizadas).

As frequéncias que desencadeiam convulsées geralmente estao entre 3 e 30 hertz (flashes por
segundo), mas isso varia de pessoa para pessoa. Apesar de algumas pessoas serem sensiveis
a frequéncias de até 60 hertz, ndo € comum haver sensibilidade abaixo de 3 hertz. Leve em
consideragao que alguns espectadores do evento podem ter sensibilidade a luzes piscando.!

As Equipes que optarem por usar luzes intermitentes devem instalar luzes cuja taxa de flash seja
de 1 hertz (em outras palavras, ndo pode mudar com uma frequéncia maior do que
aproximadamente uma vez por segundo) ou menos. Se as Equipes tiverem LEDs que piscam
com mais frequéncia, poderao ser solicitadas a desliga-los.

As Equipes que optarem por instalar luzes intermitentes devem garantir que as luzes possam ser
completamente desligadas ou ligadas (sem piscar). Os arbitros chefes tém o poder de pedir as
Equipes que acendam ou apaguem as luzes completamente se um participante ou espectador
do evento tiver sensibilidade a luzes piscando.

L Veja https://www.epilepsysociety.org.uk/photosensitive-epilepsy#.XuJbwy2ZPsE acessado em 04/05/2023
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<RE13> Cameras de Video

a. Dispositivos inteligentes de gravagao de video (GoPro ou similar) sdo permitidos, desde que sejam usados
apenas para assistir a Partida apos ser disputada e com o wireless desativado As cameras de video
permitidas devem ser alimentadas por uma bateria interna (conforme fornecida pelo fabricante).

b. Sensores de Visdo e Cameras de Visdo sao permitidos para tarefas relacionadas a visdo computacional.

i. Os Sensores de Visdo devem seguir todas as regras de sensores em <RE11>.

i. As Cameras de Visdo devem ser compativeis com UVC e devem ser conectadas diretamente ao REV
Control Hub ou ao sistema de controle do Robé através de um hub USB com alimentagéo externa.

iii. Somente dispositivos de sensor de imagem Unica sao permitidos (cAmeras estereoscépicas nao sao
permitidas).

<RE14> Conexodes do Robé - As conexdes do Robd tém as seguintes restrigbes:

a. E permitido utilizar protetores contra surtos com portas USB conectados a cabos USB.
b. Nucleos de ferrite em fios e cabos sao permitidos.
C. Um cabo OTG (On-The-Go) mini USB para Micro ou qualquer combinagao de um cabo Mini USB, um hub

USB e um Adaptador OTG Micro pode ser usada para conectar o smartphone Android Controlador do Robé aos
componentes eletrénicos do Robd. Lembre-se que o Adaptador OTG Micro pode ser integrado ao hub USB. Esses
dispositivos podem se conectar aos componentes eletronicos do Robd das seguintes maneiras:

i. Porta de entrada USB do REV Expansion Hub ou

ii.  Um hub USB que se conecta a porta de entrada USB do REV Expansion Hub. Se um hub de
alimentacao externa for usado, deve ser alimentado por:

i. Um carregador USB portatil comercial (COTS) ou

ii. Uma porta de alimentacao auxiliar de 5v em um REV Expansion Hub ou REV Control Hub.

d. Conectores Anderson Powerpole, XT30 e outros similares de conexdo rapida ou crimpagem sao
recomendados para conectar os fios elétricos em todo o Robé. Quando apropriado, recomenda-se o uso de blocos
distribuidores de energia para reduzir o congestionamento de fios. Todos os conectores e distribuidores devem
estar adequadamente isolados.

e. Os conectores instalados (como conectores de bateria, conectores de carregador de bateria) podem ser
substituidos pelo Anderson Powerpole, XT30 ou por qualquer conector compativel.
f. Os fios de alimentagao e de controle do motor gerenciados pela Equipe devem usar codificagdo de

cores, que devem ser diferentes para os fios positivos (vermelho, branco, marrom ou preto com uma listra) e
para os negativos / neutros (preto ou azul).

g. E permitido utilizar qualquer produto que ajude na organizagéo dos cabos e fios (por exemplo,
bragadeiras, prendedores de cabo, etc.).

h. E permitido utilizar materiais de isolamento de fios de qualquer tipo para isolar fios elétricos ou para
prender fios de controle de motor aos motores (por exemplo, fita isolante, tubo termo retratil, etc.).

i Os fios de alimentagéo, de controle do motor, dos servos, encoders, das fontes de energia e dos
sensores, quando fornecidos diretamente pelo fabricante, podem ser prolongados ou modificados
utilizando-se extensdes de fiagdo personalizadas ou compradas em lojas, com as seguintes restrigdes:

i. Os fios de alimentacao tém bitola 18 AWG ou mais (por exemplo, fios de 16AWG tém bitola
maior do que fios de 18AWG)



ii. Os fios de controle do motor devem seguir a descrigdo abaixo:

i. Fios de 22 AWG ou mais para motores CC 12V TETRIX Max e motores CC 12V REV
Robotics Core Hex (REV-41-1300)

ii. Fios de 18 AWG ou mais para todos os outros motores CC12V

iii. Os Fios PWM (servo) devem ter o mesmo tamanho ou didmetro maior que a fiagao original ou
seguir as especificagdes do fabricante. Se o tamanho original do fio do servo é desconhecido,
recomenda-se extensdes de 22 AWG ou mais.

iv. Os Fios dos sensores devem ter o mesmo tamanho ou diametro maior que a fiagao original ou
seguir as especificagdes do fabricante.

As Equipes devem estar preparadas durante a inspegao do
Robé para mostrar documentos que confirmem a bitola dos
fios usados; particularmente para cabos multicondutores

v. Os fios de LED devem ter o mesmo tamanho recomendado pelo fabricante ou um didmetro maior.
Se o fabricante nao especificar um tamanho recomendado e o LED ou a faixa tiver fios conectados,
use o mesmo tamanho ou maior que o fornecido pelo fabricante. Se nao houver fios conectados e
nenhum tamanho recomendado for fornecido, use a seguinte orientagao:

i LEDs de 5V - 22AWG ou maior
ii.. LEDs de 12V - 18AWG ou maior

j. Conversores de Nivel Légico - E permitido o uso de Conversores de Nivel Légico para conectar um REV
Expansion Hub ou REV Control Hub a um sensor 12C compativel com 5V ou a um sensor digital compativel com
5V. Sao permitidos exatamente um (1) Conversor de Nivel Légico por dispositivo 12C e um Conversor de Nivel
Logico por sensor digital. O Conversor de Nivel Logico deve ser alimentado apenas pelo REV Expansion Hub ou
REV Control Hub.

k. Recomenda-se que o aterramento elétrico dos componentes eletrénicos do Sistema de Controle seja feito
na estrutura do Robé. Isso é permitido apenas com o cabo de aterramento aprovado pela FIRST. O unico Cabo de
aterramento aprovado para uso € o REV Robotics Resistive Grounding Strap (REV-31- 1269). As Equipes que
possuem componentes eletrénicos com conectores estilo Powerpole devem usar o adaptador Anderson Powerpole
para XT30 da REV Robotics (REV-31-1385) juntamente com o cabo REV Robotics Resistive Grounding Strap.
Nenhum outro cabo de aterramento ou adaptador € permitido. Para obter mais detalhes sobre a instalagao do
cabo de aterramento ou do adaptador, consulte o Guia de Conexdes do Robé.

<RE15> Modificagcao de Componentes Eletrénicos - Dispositivos elétricos e eletrdnicos aprovados podem ser
modificados para aumentar sua utilidade; no entanto, ndo podem ser modificados internamente ou de alguma
forma que afete sua seguranca.
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Exemplos de modificagdes permitidas:

*  Encurtamento ou extensao de fios

*  Substituicao ou adi¢gdo de conectores em fios

*  Encurtamento dos eixos do motor

+  Substituicdo de transmissdes e / ou troca de engrenagens

Exemplos de modificacées nao permitidas:

*  Substituicdo de ponte H em controlador de motor

* Rebobinamento de motor

«  Substituicao de fusivel por um de classe superior a especificada pelo fabricante
*  Queima de fusivel

<RE16> Dispositivos Eletronicos Adicionais - Nao sdo permitidos dispositivos eletrbnicos que nao foram
especificamente abordados nas regras anteriores. Uma lista parcial de dispositivos eletrénicos que ndo sao
permitidos inclui: Placas Arduino, Raspberry Pi, relés, eletroimas e circuitos personalizados.

7.3.4 Regras para a Estacdo do Piloto
As Equipes fornecem sua propria Estagdo do Piloto, que deve obedecer as seguintes restrigbes:

<DS01> Controlador da Estag¢ao do Piloto - A Estagcédo do Piloto deve consistir apenas em uma (1) das
seguintes opgoes:

a. Um (1) Dispositivo Smartphone Android listado na regra <REQ7>, ou
b. Um (1) REV Driver Hub.

<DS02> Touch Screen do Controlador da Estagao do Piloto - A tela do Controlador da Estagéo do Piloto deve
estar visivel e acessivel aos colaboradores da arena.

<DS03> Gamepad — A Estacao do Piloto deve conter no maximo dois (2) dos seguintes gamepads em qualquer
combinacgao.

a. Logitech F310 gamepad (Part# 940-00010)

b. Controle Xbox 360 para Windows (Part# 52A-00004)

c. Controle Sony DualShock 4 Wireless para PS4 (ASIN #B01LWVX2RG), apenas se usado em modo com
fio (isto &, conectado através de cabo USB 2.0 tipo A para micro USB tipo B sem estar pareado por
Bluetooth com qualquer dispositivo).

d. Controlador sem fio Sony DualSense para PS5 (ASIN # BOSFC6C75Y) operando apenas no modo com
fio (ou seja, conectado por meio de cabo USB 2.0 Tipo A para Tipo C sem estar pareado por Bluetooth
com nenhum dispositivo). Isso NAO inclui o controlador sem fio Sony DualSense Edge em qualquer
configuracao.

e. Controle com Fio Etpark para PS4 (ASIN #BO07NYVK9BT).

Controle Quadstick no modo emulador de Xbox 360 (qualquer modelo).

—h

Aprimoramentos mecanicos no gamepad que ndo envolvam a abertura do gamepad ou a modificagdo dos
componentes eletrbnicos sdo permitidos.

Sao permitidos gamepads de cores diferentes, desde que sejam do mesmo modelo que o gamepad permitido.



<DS04> Hub USB - Pode-se utilizar, no maximo, um (1) hub USB sem fonte de energia ou alimentado por bateria
externa.

<DS05> Carregando o Controlador da Estagao do Piloto na Arena de Jogo - Uma (1) bateria externa USB
opcional é permitida para carregar o Controlador da Estagdo do Piloto. A bateria USB pode se conectar ao
Controlador da Estagdo do Piloto das seguintes formas:

a. Através da porta USB-C no REV Driver Hub.

b. Através de um Hub USB conectado ao Dispositivo Smartphone Android.

<DS06> Restrigoes Adicionais para Dispositivos Smartphone Android (se utilizados)

a. E obrigatério um (1) Cabo OTG
b. Ainterface USB do Dispositivo Smartphone Android da Estacdo do Piloto s6 pode se conectar a um dos
seguintes:

i. Um cabo OTG (On-The-Go) Mini USB ou uma combinagao de cabos conectados a um Hub USB, ou
i. Um (1) controle (gamepad) , cabo USB e um Adaptador OTG Micro .

<DS07> Suporte da Estagdo do Piloto - A Equipe pode trazer um (1) Suporte para a Estagao do Piloto para a
Arena de Jogo. O Suporte destina-se a organizagao e ao transporte dos componentes da Estacdo do Piloto. As
restricdes do Suporte da Estagdo do Piloto estao listadas a seguir:

a. O Suporte da Estagdo do Piloto nao pode danificar os equipamentos da Competi¢cdo, a Arena de Jogo
ou o piso do local do evento.

b. Dispositivos eletrdnicos decorativos (incluindo LEDs) s&o permitidos e devem ser alimentados por uma
bateria CC de 12V ou menos. O dispositivo smartphone Android e o REV Driver Hub ndo podem
alimentar ou controlar os dispositivos eletrénicos decorativos.

c. Dispositivos eletrbnicos nao decorativos ndo sao permitidos.

d. O suporte da Estagdo do Piloto ndo deve ser uma distragdo para o jogo, para os colaboradores da
arena, para as Equipes ou para os espectadores.

A intencéo desta regra é permitir que as Equipes utilizem um suporte para armazenar, organizar e transportar os
componentes da Esta¢do do Piloto. O objetivo desta regra nao é permitir que o suporte da Estagdo do Piloto
seja utilizado como carrinho para o Robd ou para substituir mesas, bancadas de apoio, etc. fornecidos pela
Competigao.

Nota importante: A Estacdo do Piloto € um dispositivo sem fio com um radio sem fio integrado. Durante uma
Partida, a Estagcdo do Piloto ndo deve ser obstruida por metal ou outro material que possa bloquear ou absorver
seus sinais de radio.

<DS08> Sons da Estagao do Piloto — Sons iniciados através de cédigo da Equipe ou sons néo gerados pelo
aplicativo oficial Driver Station nao podem ser reproduzidos através do Dispositivo Android da Estacdo do
Piloto em nenhuma Competicéo oficial.

A intencéo desta regra é evitar a reproducao de sons que possam distrair os competidores.
Os sons de inicializagao do sistema operacional Android ndo estéo sujeitos a esta regra.

7.3.5 Regras do Software do Robd
Para acessar recursos de software e guias de troubleshooting, visite nosso website:
https://www . firstinspires.org/resource-library/ftc/technology-information-and-resources.

<RS01> Nomes dos Dispositivos Androids -E OBRIGATORIO que todas as Equipes “nomeiem” o Wi-Fi do
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Dispositivo Android Controlador do Robé com o numero oficial da Equipe no FIRST Tech Challenge seguido pelas
letras —RC (por exemplo, “12345-RC”). Também é OBRIGATORIO que as Equipes “nomeiem” o Dispositivo
Android da Estag¢ao do Piloto com o numero oficial da Equipe seguido pelas letras —DS (por exemplo, 12345-DS).
As Equipes com mais de um Dispositivo Android na Estacdo do Piloto ou Controlador do Rob6é devem nomear
esses dispositivos com o numero da Equipe seguido por um hifen e uma letra, comegando com a letra “A” (por
exemplo, “12345-A-RC”, “12345-B-RC").

<RS02>Ferramentas de Programag¢ado Recomendadas — Java ¢é a linguagem de programagao recomendada para
o Controlador do Robé. As seguintes ferramentas sdo recomendadas para uso no FIRST Tech Challenge:
a. FTC Blocks Development tool - ferramenta de programagao visual baseada em blocos,
hospedada pelo Controlador do Robé.
b. Ferramenta de Programagéo FTC OnBot Java - ambiente de desenvolvimento integrado
baseado em texto, hospedado pelo Controlador do Robé.
c. Android Studio - ambiente de desenvolvimento integrado baseado em texto.
d. Java Native Interface (JNI) e Kit de Desenvolvimento Nativo (NDK) do Android - As Equipes
podem incorporar bibliotecas de codigos nativos em seus aplicativos usando a estrutura JNI
e 0 Android NDK.

<RS03> Versoes de Sistemas de Software Permitidas - A tabela a seguir lista os Dispositivos Android, as
versdes minimas dos dispositivos Android, os requisitos minimos de sistemas operacionais, as versdes de
firmware e as versdées minimas do software do FTC permitidas por dispositivo.

Smartphones Android
Dispositivos Verséo’A_ndroid Versao Minima
Minima Software FTC
Motorola Moto G4 Play (4th Generation) / Motorola Moto 7.0 (Nougat)
G4 Play (See <REQ7> para detalhes)
Motorola Moto G5 7.0 (Nougat)
Motorola Moto G5 Plus 7.0 (Nougat) 9.0
Motorola Moto E4 (versdes USA apenas, incluindo SKUs 7.0 (Nougat) '
XT1765, XT1765PP, XT1766, and XT1767)
Motorola Moto E5 (XT1920) 7.0 (Nougat)
Motorola Moto E5 Play (XT1921) 7.0 (Nougat)
REV Hubs
Dispositivos Software Minimo Versao Fi_rmware Versao Minima
Minima Software FTC
REV Control Hub Control Hub OS 1.1.2 Firmware 1.8.2 Robot 9thy)m‘roller
REV Expansion Hub Firmware 1.8.2
REV Driver Hub Driver Hub OS 1.2.0 Driver Station 9.0
Nota: O software REV Hardware Client pode ser usado para instalar software no REV Hubs.




IMPORTANTE: As regras <RS02> ou <RS03> ndo exigem que as Equipes atualizem para a versao
mais recente do software. Uma atualizagéo obrigatéria (anunciada pela FIRST) s6 seria necessaria se a
FIRST verificasse a existéncia de uma corregao de software critica a ser adotada pelas Equipes. As
Equipes devem instalar a atualizagdo antes do momento da Competicdo. Além disso, versdes beta do
software sao permitidas em torneios oficiais. Atualizagdes obrigatorias serdao comunicadas das seguintes
maneiras:

+ Através de e-mails para as Equipes - As atualizagdes obrigatorias e 0 numero da versao serao
comunicados as Equipes por e-mail, que também mostrara a data em que a atualizacao
necessaria deve ser feita.

*  Online - o software minimo necessario estara listado em nossa pagina Recursos de Tecnologia,
com a data na qual exige-se que as Equipes fagam a atualizagao obrigatéria do software.

*  Forum - O software minimo necessario estara listado na pagina Férum de Tecnologia, com a data
na qual exige-se que as Equipes fagam a atualizagdo de software obrigatoria.

Templates de todas as opg¢des de programagao estdo disponiveis através dos links encontrados em
http://www firstinspires.org/node/5181.

<RS04> Transi¢ao do Periodo Autonomo para o Periodo Teleoperado - As Equipes que desejam operar seu
Robé durante o periodo Autbnomo devem demonstrar, durante a Inspecéo da Arena, que a Equipe de Pilotagem
consegue usar a Estacdo do Piloto para alternar o Controlador do Robé entre o modo Auténomo e o modo
Teleoperado.

<RS05> Aplicativo Robot Controller- O Dispositivo Smartphone Android Controlador do Rob6é (se utilizado)
deve ter o aplicativo “FTC Robot Controller’, que é o aplicativo padrao para o REV Expansion Hub. O
aplicativo Robot Controller ndo deve ser instalado no Dispositivo Android da Estagao do Piloto.

<RS06> Aplicativo Driver Station - As Equipes devem instalar o aplicativo oficial “FTC Driver Station” em seu
Dispositivo Smartphone Android da Estagao do Piloto ou no REV Driver Hub e usar esse aplicativo para controlar o
Robé durante uma Partida. O numero da versao do software FTC Driver Station deve corresponder ao nimero da
versao do aplicativo Robot Controller. O aplicativo Driver Station nao deve ser instalado no Dispositivo Android
Controlador do Robé.

IMPORTANTE: As regras <RS05> ou <RS06> podem exigir a instalagdo inicial do software, ou
atualizagbes durante toda a temporada. As equipes que recebem o REV Driver Hub ou REV Control
Hub pela primeira vez devem instalar a versdo mais recente do software.

Para a instalagao inicial ou para instalar a versdo mais recente do software, acesse o link:
https://docs.revrobotics.com/control-hub/managing-the-control-system/rev-hardware-client

Se forem necessarias atualizagdes do Software Development Kit (SDK), as equipes serao notificadas
das seguintes maneiras:

. Através de e-mails para as Equipes - As atualizagdes obrigatérias € o niUmero da versao
serdo comunicados as Equipes por e-mail, que também mostrara a data em que a atualizagao
necessaria deve ser feita.

. Online - o software minimo necessario estara listado em nossa pagina Recursos de
Tecnologia, com a data na qual exige-se que as Equipes fagam a atualizagdo de software obrigatéria.
. Férum - O software minimo necessario estara listado na pagina Férum de Tecnologia, com
a data na qual exige-se que as Equipes fagam a atualizagdo de software obrigatoria.
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<RS07> Configurag¢oes do Sistema Operacional do Dispositivo Smartphone Android, do REV Driver Hub e
do REV Control Hub - O Controlador do Robé e a Estagao do Piloto devem estar com as seguintes
configuragdes:

O modo avido deve estar ligado (ndo se aplica ao REV Control Hub ao REV Driver Hub);

O bluetooth deve estar desligado.

O Wi-Fi deve estar ligado.

oo o

A senha do REV Control Hub deve ser diferente do senha que vem de fabrica.

<RS08> Modificacao de Software —

a. As Equipes nao podem modificar o aplicativo Driver Station do FIRST Tech Challenge de forma
alguma.

b. As Equipes deveréo utilizar o SDK do FIRST Robot Controller e ndo podem remover, substituir ou
modificar as partes do SDK que sao distribuidas como arquivos .AAR binarios.

O obijetivo desta regra é que as Equipes baixem a versao oficial do SDK da FIRST e fagam
modificagbes para adicionar codigos criados pela Equipe.

Nao sado permitidas versdes reestruturadas, copias ou versdes modificadas do SDK oficial da FIRST.

<RS09> Comunicagao da Estacdo do Piloto - A comunicagao entre o0 Robd e a Estagao do Piloto s6 é
permitida através dos aplicativos Robot Controller e Driver Station.

A comunicacgao entre o Controlador do Robé e a Estagdo do Piloto é limitada aos mecanismos ndo modificados
fornecidos pelo software oficial do FIRST Tech Challenge (FTC), que consiste no FTC Software Development Kit
(SDK) e nos aplicativos FTC Robot Controller e FTC Driver Station. As Equipes ndo podem fazer streaming de
audio, video ou de outros dados usando software de terceiros ou versdes modificadas do software do FTC. As
Equipes s6 podem usar o recurso de telemetria incluido no software do FTC para transferir dados adicionais
entre o Controlador do Robé e a Estagdo do Piloto. Os softwares pré-instalados em smartphones aprovados e
gue nao podem ser desativados estdo isentos dessa restricao.

Durante uma Partida, o Controlador do Robé de uma Equipe e sua Estacdo do Piloto s6 podem estar
conectados de forma sem fio entre si e nao a qualquer outro dispositivo.

<RS10> Sons do Controlador de Rob6— Sons iniciados através de coédigo da Equipe ou sons ndo gerados pelo
aplicativo oficial Robot Controller ndo podem ser reproduzidos através do Dispositivo Android Controlador do Rob6
em nenhuma Competi¢do oficial.

A intencéo desta regra é evitar a reproducao de sons que possam distrair os competidores.
Os sons de inicializagao do sistema operacional Android ndo estao sujeitos a esta regra.

7.4 Elemento de Jogo da Equipe

O elemento de jogo da Equipe € um elemento de jogo opcional projetado e fabricado pela Equipe e utilizado no jogo
CENTERSTAGESM. O elemento de jogo da Equipe deve ser aprovado na inspegéo antes de poder ser usado em
uma Partida.

As regras de construgdo do elemento de jogo da Equipe serdo langadas no dia 09/09/2023.



7.5 Regras de Construgao do Elemento de Pontuacao da Equipe

O Elemento de Pontuagdo da Equipe € um elemento opcional projetado e fabricado pela Equipe e utilizado no jogo
CENTERSTAGESM . O Elemento de Pontuagdo da Equipe deve ser aprovado na Inspecgido antes de poder ser
usado em uma Partida.

As regras para a construgdo do elemento de jogo Equipe serao langadas no dia 09/09/2023.

8.0 Inspecgao

8.1 Visao geral
Esta segdo descreve a Inspecao dos Robds para a Competicdo FIRST Tech Challenge e lista as definigdes e
regras de inspecéo.

8.2 Descrigao

Os Robéds do FIRST Tech Challenge sao obrigados a passar pelas inspeg¢des do Robd e da Arena antes de ter
autorizagdo para competir. Essas inspec¢des garantem o cumprimento de todas as regras e regulamentos do
Robé. As inspecgdes iniciais serao realizadas durante o check-in/ horario de treino da Equipe. As “Checklists
Oficiais da Inspecdo do Rob6” podem ser encontradas nos Apéndices B e C.

8.2.1 Autoinspecédo da Equipe

E altamente recomendavel que as Equipes realizem uma autoinspecdo de seu Robd de qualquer elemento de
jogo/pontuacgéo fornecido pela Equipe. As Equipes devem verificar cada item da checklist pelo menos uma
semana antes da Competicdo, para ter certeza de que o Robé e os elementos fornecidos pela Equipe ndo tém
nenhuma peca nao permitida.

8.3 Definigoes
Rotina de Inicializagdo do Rob6 - Conjunto de instrugdes de programacgao que sao executadas ao se
pressionar Init no Driver Station, antes do start para o periodo Teleoperado e para o periodo Autdnomo.

Ferramenta de Medi¢cao do Robé - Ferramenta altamente resistente com as seguintes dimensoes internas:
45,72 cm de largura por 45,72 cm de comprimento por 45,72 cm de altura. A Ferramenta de Medigéo é usada
para a Inspecao dos Robés, conforme descrito na segéo 7.3.1.

8.4 Regras de Inspegéao

<l01> Inspecao - Todos 0s Robéds e elementos fornecidos pelas Equipes devem ser aprovados em uma inspegao
completa antes de serem liberados para competir. O ndo cumprimento de qualquer regra relacionada ao design,
construgdo ou programagao do Robd pode resultar na desclassificacao da Equipe de Partidas em uma Competigéo.
Essa inspecao garante o cumprimento de todas as regras pelas Equipes do FIRST Tech Challenge.

Todas as configuragdes do Robd devem ser inspecionadas antes serem usadas na Competigdo.
a. Se alteragdes significativas forem feitas em um Robd apds a inspegao inicial, ele devera ser

inspecionado novamente antes de poder competir.

b. Arbitros ou inspetores podem solicitar a reinspe¢do de um Robé. O Robé ndo pode participar
de uma Partida até passar pela reinspecéo. Se a Equipe recusar-se a passar por nova
inspecao, sera desclassificada da Competicéo.

c. O Robb6 pode ser rejeitado na inspegao se o Inspetor Chefe considera-lo perigoso de alguma
forma.
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<l02> Partidas de Treino - As Equipes devem levar o Robd e o(s) elemento(s) fornecido(s) pela Equipe para a
inspegao antes de participar das Partidas de Treino. Uma Equipe podera participar de Partidas de Treino antes
de passar na inspecado mediante autorizacao do inspetor chefe.

<l03> Reinspecgao - Alteragdes fisicas em um Robd ou elemento(s) fornecido(s) pela Equipe para
modificagdo ou aumento de capacidade exigem a realizagdo de uma nova inspegéo antes de o Rob6 poder
participar da proxima Partida.

<l04> Seguranga - E responsabilidade do inspetor avaliar os Robés para garantir que todos foram projetados
para operar com seguranga. A Seg¢ao 7 deste manual e o Manual do Jogo Parte 2, se¢éo 4.5.1, descrevem as
regras e limites de segurancga que se aplicam ao design e construgédo de todos os Robés.

<l05> Aprovacao na Inspegao - A inspecao € um processo que leva a aprovacao ou reprovacao e depende do
preenchimento satisfatorio das checklists de inspecédo nos Apéndices B e C. Os resultados da inspecao do Robéd e
do elemento fornecido pela Equipe sao independentes.

<l06> Todos os Mecanismos do Robd sao Inspecionados - Para a Inspecao, o Robé deve ser apresentado
com todos os mecanismos, incluindo todas as pegas, configuragdes e decoragdes que serdo usadas no Robd
durante a Competicdo. Os Rob6s podem disputar as Partidas com subconjuntos dos mecanismos presentes
durante a inspecdo. Somente os mecanismos que estavam presentes durante a inspecdo podem ser adicionados,
removidos ou reconfigurados entre as Partidas. O Robd deve estar montado na configuragdo usada para as
Partidas do Jogo ao passar pela inspegao.

a. O Robé e todos os mecanismos devem ser inspecionados em todas as configuragdes iniciais.

b. Se os mecanismos forem trocados entre as Partidas, ainda assim, o Robé reconfigurado deve atender a
todas as regras de Inspecgao e do Robd.

C. Todos os componentes eletrénicos (motores, servos, médulos, Dispositivos Android, etc.) usados para
construir todos os mecanismos e base do Robd, sejam eles usados no Robd ao mesmo tempo ou ndo, ndo
podem exceder as restricdes especificadas nas Regras do Robé.

<l07> Teste de Danos Causados por Rodas ou Sistemas de Tragado na Arena de Jogo - Os Inspetores de
Rob6 tém autoridade para pedir que a Equipe teste suas rodas ou sistemas de tragao na Arena de Jogo para
verificar se essas estruturas podem causar danos. N&o € possivel avaliar todos os tipos de sistemas de tragéo e
rodas e lista-las como peca legal ou ilegal. Portanto, esse teste € uma maneira rapida de descobrir se as rodas ou
sistemas de tragdo de uma Equipe podem ser usadas na Competigéao.

O Inspetor do Robb6 deve colocar o Robé sobre um dos tatames EVA da arena, de frente para uma superficie
imovel (parede), e fazer as rodas girarem em poténcia maxima por 15 segundos. Se houver algum dano ao
tatame, as rodas nao serao permitidas. Apenas descoloragdo ou marcas pretas nao sao consideradas danos a
arena. O teste deve ser feito com o Robé com o peso que ele tera durante a Competicao, pois isso afetara o nivel
de danos causados.

<l08> Software - Os softwares da Estagdo do Piloto e do Controlador do Robé devem passar na inspegao da
arena antes de serem utilizados em uma a Partida

<l09> Estacao do Piloto - A Estagao do Piloto e o suporte da Estagdo do Piloto devem passar na inspegao da
arena antes de serem utilizados em uma Partida.

<I10> Elementos Fornecidos pela Equipe - Os elementos fornecidos pela Equipe sédo inspecionados
durante a inspec¢ao do Robé. Qualquer mudancga funcional (por exemplo, numero da Equipe, aparéncia,
tamanho) em um elemento fornecido pela Equipe ap6s a inspecao inicial demanda uma nova inspecgéo antes
de o elemento ser elegivel para disputar a proxima Partida.



A reinspegao destina-se a acomodar as Equipes que talvez precisem fazer ajustes no elemento que
desenvolveram se houver danos ou pequenas alteragdes que melhorem a capacidade de jogo da Equipe.

O objetivo nao € que as equipes solicitem reinspegdes para elementos compartilhados entre as Equipes.
Esperamos que cada Equipe crie seu proprio elemento para levar a Competigdo e usar no jogo.

9.0 Critérios de Avaliagcao e Premiagao

9.1 Visao geral
Esta segao fornece descri¢gdes dos seguintes pontos:

. Requisitos e recomendagdes para o Portfélio de Engenharia
. Como funciona o processo de avaliagao
. Critérios de premiagao do FIRST Tech Challenge

As Equipes dedicaram muitas horas a criagao do projeto, construgdo e programacgao de seu Robd, aprendendo
tudo o que é preciso para se fazer parte de uma Equipe. Para muitas delas, o evento é a recompensa por todo o
trabalho que tiveram ao longo da temporada. Existem varios tipos de eventos, cada um deles com uma maneira
divertida e emocionante de as Equipes mostrarem os resultados de seus esforgos.

Os prémios avaliados nos dao a oportunidade de reconhecer o trabalho das Equipes que incorporam valores

importantes, como o Gracious Professionalism®, o trabalho em equipe, a criatividade, a inovacao e o valor do
processo de projeto de engenharia. Essas diretrizes de avaliagdo fazem parte do roteiro para o sucesso.

Para receber feedback no FIRST Tech Challenge, as Equipes precisam apresentar o formulario de solicitagao de
feedback da Avaliagéo. Ao receber o feedback, as Equipes devem lembrar que a avaliagdo é um processo
subjetivo. Recomendamos que os Alunos aprendam a se autoavaliar, pois essa € uma habilidade muito importante
para a vida e que vai ajuda-los a se preparar para a entrevista de avaliagdo e também para futuras entrevistas de
emprego. Para obter uma copia da Formulario de Autorreflexdo da Equipe para a sessao de Avaliagdo no FIRST
Tech Challenge, visite o site: http://www firstinspires.org/node/5226

9.1.1 Termos e Definicoes Importantes

Caderno de Engenharia - O Caderno de Engenharia ndo € obrigatorio para disputar prémios, mas € uma
descricdo completa das experiéncias da Equipe durante a temporada. Nos eventos, um juiz pode pedir para
analisar esse recurso opcional, mas a Equipe nao sera penalizada se nao apresentar o Caderno de Engenharia.

Portfélio de Engenharia - Obrigatorio para fins de premiagao, o Portfélio de Engenharia € um documento de no
maximo 15 paginas que resume as realizagdes mais importantes da Equipe, na opinido da mesma. As diretrizes
sobre o que deve e o que poderia ser incluido para disputar prémios estao listadas na se¢ao 9.2.6.

Regiao de Origem - A regido padrao ou a regido atribuida manualmente da qual a equipe faz parte. Geralmente
essa designagéo é de natureza geografica. Podem ser feitas consideragdes especiais, a critério do parceiro afiliado
do programa e da FIRST, para mover uma Equipe para outra regido ou para adicionar uma Equipe sem parceiro
afiliado a outra Regido de Origem. Uma Equipe s6 pode fazer parte de uma Regido de Origem.

Informacgédes da Equipe - O nome da Equipe, o numero da Equipe, uma fotografia do Robd, uma fotografia da

escola da Equipe ou informagdes do clube, a Cidade e o Estado da Equipe, o lema da Equipe. Nao inclua o nome
completo de nenhum aluno, técnico ou mentor no Portfélio de Engenhatria.
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Desenhos em CAD, informagdes sobre o plano de negdcios, informagdes sobre prémios, condecoragdes, tamanho
da Equipe, metas da Equipe e outros "conteudos" serdo considerados como conteudo do Portfélio de Engenharia e
serao contados como uma pagina no portfolio.

Plano da Equipe - Qualquer descritivo das metas da Equipe. Isso pode incluir um plano estratégico que faga
referéncia ao recrutamento de Alunos, patrocinio, recrutamento de mentores, esforgos de divulgagao, metas de
captacao de recursos ou metas de aprendizagem da Equipe.

9.2 Portfélio de Engenharia

9.2.1 Viséao geral
Esta segao descreve os requisitos para a criagao do Portfélio de Engenharia, incluindo diretrizes de formatagéo.

9.2.2 O que é um Portfélio de Engenharia?

Um Portfélio de Engenharia € um resumo breve e conciso da jornada de engenharia da Equipe ao longo da
temporada. O Portfélio de Engenharia deve incluir os esbogos, discussdes e reunides da Equipe, além da evolugao
do projeto, processos, obstaculos, metas e planos para aprender novas habilidades e pequenas reflexdes de cada
membro da Equipe durante toda a temporada. O portfélio de engenharia, portanto, € como se fosse o curriculo da
Equipe.

Um dos objetivos da FIRST e do FIRST Tech Challenge é reconhecer o processo de projetos de engenharia € a
jornada percorrida pela Equipe. Essa jornada abrange as fases de definicdo do problema, projeto conceitual,
projeto em nivel de sistema, projeto detalhado, teste e verificagado e produgao do Robé.

9.2.3 Formatos de Portfélio de Engenharia

As Equipes podem escolher escrever o portfélio a mao ou eletronicamente. Durante a avaliagédo, ndo ha
distingao entre Portfélios de Engenharia escritos a mao ou produzidos eletronicamente; os dois formatos séo
igualmente aceitaveis.

a) Eletrénico: As Equipes podem escolher usar qualquer programa eletrénico para criar seu Portfélio de
Engenharia.

- Para a avaliagao em eventos remotos, as Equipes devem criar um arquivo PDF unico de seu Portfélio
de Engenharia.

- Para eventos tradicionais, as Equipes devem imprimir seu Portfélio de Engenharia.

b) Escrito a Mao: As Equipes podem optar por criar uma versiao manuscrita.

o - Para avaliagao em eventos remotos, essa pratica ndo é recomendada devido as dificuldades
de digitalizagdo para uma versao online legivel e compartilhavel.

9.2.4 _Regquisitos para Portfélios de Engenharia

1. Para ser cogitada para prémios avaliados, a Equipe_ deve
apresentar um Portfélio de Engenharia.

Quando a Equipe coloca seu
namero na parte de cima de todas
as pdginas, isso faz com que os
juizes consigam facilmente
identificar quem criou o Portfdlio de
Engenharia que estéo revisando. A
presenca do numero da Equipe na
capa é um componente obrigatério
do Portfélio de Engenharia.

a) As Equipes que nao apresentarem um Portfélio de
Engenharia ndo serao cogitadas para prémios avaliados.

2. O numero total de paginas do Portfélio de Engenharia nao
deve exceder 15 péaginas, totalizando 16 paginas contanto com a
folha de rosto.



A folha de rosto pode incluir as informagdes da Equipe e um indice.
i As informacoes da Equipe permitidas limitam-se ao nimero, nome, cidade, escola ou
organizagao da Equipe, lema da Equipe e uma imagem do Robé e/ou da Equipe.

A folha de rosto ndo pode incluir outros conteudos do Portfolio de Engenharia.

i. Conteudos adicionais na folha de rosto aumentam a contagem de paginas do portfélio, o
que significa que o conteudo da ultima pagina do portfélio ndo sera revisado ou
considerado.

As paginas devem ser de tamanho equivalente ao papel tamanho A padrao (215,9 x 279,4 mm) ou
papel tamanho A4 padréo (210 x 297 mm).

As fontes utilizadas devem ter no minimo tamanho 10. Evite utilizar fontes finas, pois elas podem
dificultar a leitura dos juizes de sala.

Os juizes de sala sao instruidos a revisar apenas a folha de rosto e as primeiras 15 paginas de
conteudo. As informagdes incluidas além das primeiras 15 paginas e da folha de rosto nao seréo
revisadas ou consideradas.

3. O Portfélio de Engenharia ndo deve incluir links para outros documentos, videos, ou qualquer outro
conteudo adicional.

a. E importante destacar que os juizes ndo revisargo links para outros contetdos fora do Portfélio de
Engenharia, incluindo sites ou videos.
4, O Formulario de Inscrigdo para o Prémio Controle ndo faz parte do Portfélio de Engenharia

e nao esta incluido na contagem total de paginas do portfélio.

9.2.5 _Recomendacdes para Portfélios de Engenharia

1. Recomendamos fortemente que o numero da Equipe esteja presente na .
parte superior de todas as paginas. Sugerimos conectar os
. . ) o ) critérios dos Prémios
2. Sugestdes do que o Portfolio de Engenharia poderia incluir: com contetdos
a) Regumo de corlteudos de engenharia que incluam os processos de especificos no Portfélio
projeto do Robé. de Engenharia!
b) Resumo de informagdes sobre a Equipe e as atividades de ’
divulgagao realizadas.
c) Resumo do plano da Equipe e informagdes sobre a Equipe como um todo. O plano da Equipe pode

ser, por exemplo, um plano de negécios, de arrecadagao de fundos, plano estratégico, plano de
sustentabilidade ou um plano para o desenvolvimento de novas habilidades.

9.2.6 Requisitos para Portfélios de Engenharia por Prémio

A tabela abaixo fornece uma visao geral dos requisitos para os portfélios de engenharia de acordo com o prémio:

Prémio Inspiragcao

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia. O Portfélio de
Engenharia deve incluir um resumo de informagdes sobre o projeto do
Robé, sobre a Equipe e um plano da Equipe. O Portfélio de Engenharia
como um todo deve ser de alta qualidade, minucioso, detalhado,
conciso e bem-organizado. O Portfélio de Engenharia poderia inspirar
0s juizes a perguntar sobre informacgdes especificas.
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Prémio Pensamento
Criativo

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia

O Portfélio de Engenharia deve ter conteudo de engenharia. O
conteudo de engenharia poderia incluir, por exemplo, anotagdes
descrevendo exemplos da ciéncia, da matematica e das estratégias
de jogo por tras das escolhas de uma forma resumida.

O portfélio de engenharia deve fornecer exemplos que mostrem que
a Equipe tem uma compreenséo clara do processo de projetos de
engenharia, incluindo exemplos de ligdes aprendidas.

O portfolio poderia inspirar os juizes a perguntar sobre informagodes
de engenharia especificas e detalhadas.

O formato do portfolio ndo é tdo importante, mas permite que os
juizes compreendam a maturidade do projeto da Equipe, as
capacidades organizacionais e a estrutura geral da Equipe.

O portfolio poderia, por exemplo, fazer referéncia a experiéncias
especificas e licbes aprendidas,

mas deveria conter um resumo da situag¢ao atual da Equipe e do
projeto do Robb.

O Portfélio poderia resumir as experiéncias e licdes aprendidas
com as atividades de divulgacao através de pequenas tabelas de
resultados.

O Portfélio poderia também resumir como os alunos adquiriram
novos mentores e/ou novos conhecimentos e expertise através de
seus mentores.

O Portfélio poderia, por exemplo, conter um resumo do plano
geral da Equipe.

O Portfélio poderia conter também informagdes sobre os planos
para os membros da equipe desenvolverem certas habilidades

O portfélio poderia ser organizado de forma logica.

Prémio Conexao

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

O Portfolio deve incluir um plano da Equipe. O plano da Equipe poderia
incluir os objetivos da Equipe com relagdo ao desenvolvimento das
habilidades de seus membros e as etapas que a Equipe ja cumpriu ou
ira cumprir para alcangar esses objetivos. Outros exemplos do que o
plano poderia incluir sdo: cronogramas, trabalho junto as comunidades
cientifica, de engenharia e de matematica e cursos de treinamento.

O portfolio deve incluir um resumo de como os alunos adquiriram novos
mentores ou novos conhecimentos e expertise através de seus
mentores.

Prémio Inovacgao
Patrocinado por
Raytheon Technologies

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

O Portfolio de Engenharia deve incluir exemplos de conteudos de
engenharia que ilustrem como a Equipe chegou a sua solugdo de
projeto.

O portfolio poderia inspirar os juizes a perguntar sobre informagdes de
engenharia especificas e detalhadas.

Prémio Controle
Patrocinado por Arm

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia. O Portfélio de
Engenharia deve incluir contelidos de engenharia que documentem os
componentes de controle.

A Equipe deve entregar o Formulario de Inscrigdo para o Prémio
Controle separadamente. As Equipes deveriam identificar os aspectos
de controle do Robd do qual mais se orgulham.




O Formulario de Inscrigdo para o Prémio Controle nao deve ultrapassar
o limite de 2 paginas.

Prémio Motivacao

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

O portfolio da engenharia deve incluir um plano de organizagao da
Equipe, que poderia descrever seus objetivos futuros e os passos que
serao dados para que esses objetivos sejam alcangados. Outros
exemplos do que o plano poderia incluir sdo: identidade da Equipe,
meta de arrecadagao de fundos, objetivos de sustentabilidade,
cronogramas, divulgagao para grupos nao técnicos, finangas e objetivos
dos servigcos comunitarios.

A Equipe é embaixadora dos programas da FIRST.

A Equipe consegue explicar as contribui¢des individuais de cada um de
seus membros e como elas influenciam o sucesso geral da Equipe.

Prémio Design

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia que inclua
exemplos de imagens CAD do Robd ou desenhos detalhados do projeto
do Robb.

O portfélio poderia inspirar os juizes a fazer perguntas especificas e
detalhadas sobre o conteudo de engenharia do projeto.
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9.3 Caderno de Engenharia

O Caderno de Engenharia € um item opcional e pode ser usado como uma fonte fundamental de informagdes para
a Equipe poder criar o Portfélio de Engenharia. O Caderno de Engenharia € um método de criar um repositério de
documentagao da Equipe, dos esforgos de divulgagao e arrecadagao de fundos, dos Planos da Equipe e do projeto
do Robb. Essa documentagao pode incluir esbogos, discussbes e reunides da Equipe, evolugao do projeto,
processos e obstaculos.

O Caderno de Engenharia nao € usado na avaliagdo de uma Equipe para a distribuicdo de prémios.

9.4 Processo de Avaliagdao, Programacao e Preparagao da Equipe

A programacao das Competi¢cdes do FIRST Tech Challenge podem variar de um evento para outro. Em eventos
tradicionais, as entrevistas de avaliagao estao programadas para antes do inicio da Partida. Em eventos remotos,
a avaliagdo ocorrera em um periodo pré-determinado. Os horarios exatos das Partidas e da reunido com os juizes
de sala ndo podem ser definidos neste manual. Todas as Equipes recebem a programagao antes ou durante o
check-in na Competigao, ou antes da entrevista remota agendada.

9.4.1 Como Funciona o Processo de Avaliacao
Nas Competicbes do FIRST Tech Challenge, havera quatro partes no processo de avaliagao:

1. Entrevista com os Juizes de Sala.

Todas as Equipes sao
elegiveis para participar do
processo de avaliagao. Ter um

b. Solicita-se as Equipes que tragam seu Robd para a Robé, um Robé que funciona,
entrevista com os juizes de sala. Esta € a melhor ou um Robé que foi aprovado

oportunidade para as Equipes explicarem e mostrarem . ~ ~

projeto de seu Robd aos juizes em um ambiente na '“_SP993° nao e_U|_11

tranquilo e descontraido. Em eventos remotos, as requisito para participar na

Equipes podem mostrar fotos de seu Robo aos juizes avaliagao. durante
a entrevista remota.

a. As Equipes participam de entrevistas individuais
agendadas com um painel de dois ou mais juizes.

i. As Equipes que ndo construiram um Rob6 ou cujo
Robd6 nao foi aprovado na inspecao estdo autorizadas a participar da avaliagao e sao elegiveis para
todos os prémios.

c. A entrevista durara pelo menos 10 minutos.

d. Durante os primeiros 5 minutos da entrevista, as Equipes tém a oportunidade de fazer uma apresentacao
para os juizes, sem interrupgéao.

i. As Equipes ndo s&o obrigadas a preparar uma apresentagédo e ndo serao penalizadas se ndo o
tiverem feito.
ii. As Equipes terdo até 5 minutos ininterruptos para fazer sua apresentacao.
iii. As Equipes ndo podem pré-gravar sua apresentagao.
e. Depois de cinco minutos, os juizes comegarao a fazer perguntas a Equipe.

2. Observagdes das Partidas pelos juizes (somente em eventos tradicionais).

a. Os juizes observam o Robd, as interagées entre os Alunos e o Gracious Professionalism® de toda a
Equipe.



3. Os juizes também fazem entrevistas adicionais nos pits durante a Competicdo. Em eventos remotos, esta
segunda entrevista sera pré-agendada.

4, Avaliagao do Portfélio de Engenharia.

Nenhum prémio sera decidido com base apenas na entrevista dos juizes de sala ou no Portfélio de Engenharia.
Os juizes usam as diretrizes fornecidas nesta se¢ao para avaliar cada Equipe.

As Equipes devem apresentar os Portfélios de Engenharia, o Formulario de Inscrigao para o Prémio Controle e o
formulario de solicitagao de feedback aos juizes no inicio da entrevista, a menos que recebam instrugdes diferentes
dos dirigentes da Competigéao.

Em eventos remotos, o técnico, como administrador da Equipe, é responsavel por fazer o upload desses materiais
para o Sistema de Pontuagao do FTC.

Depois que os juizes revisam os Portfélios de Engenharia, concluem as entrevistas agendadas com as Equipes e
avaliam o desempenho da Equipe e do Robd na arena, eles se reinem para revisar suas avaliacdes e criam uma
lista das principais candidatas aos diferentes prémios avaliados. Os juizes podem solicitar outras reuniées com as
Equipes.

9.4.1.1Feedback para as Equipes

As Equipes que desejam receber feedback dos juizes devem preencher um formulario de solicitagdo de feedback
da avaliagao.

Os juizes realizarao a entrevista da Equipe e revisardo a documentagao apresentada por ela. Apos o evento, o
técnico/mentor chefe da Equipe recebera acesso ao feedback da avaliagao preenchido pelos juizes do evento.

O formulario de feedback é preenchido pelos juizes imediatamente apds a entrevista formal.
O formulario de feedback nao € utilizado pelos juizes durante o processo de deliberagao.
9.4.1.2 Equipes Sem Robd

As Equipes que nao construiram um Robd ou cujo Robd nao foi aprovado na inspegao estdo autorizadas a
participar da avaliagdo e podem ganhar prémios.

9.4.2 Cronograma de Avaliagao

As entrevistas de avaliagdo ocorrem em uma area separada, longe das outras Equipes e do ruido da Competicdo e
do pit. As Equipes seguem a programac&o que contém o horario e local da entrevista. As vezes, as Equipes podem
receber essa informagao previamente, mas o mais comum €& que recebam a programagao ao fazer o check-in na
manha do evento. Em eventos remotos, os técnicos da Equipe receberao a programacéao para a avaliagdo da
Equipe antes do evento.

Na medida do possivel, as Equipes devem familiarizar-se com o local e o processo de avaliagéo e reservar tempo
suficiente para chegar até la. Esperamos que todas as Equipes cheguem a area de filas para a avaliagao cinco
minutos antes da entrevista agendada, pois isso nos ajuda a manter o evento dentro do horario programado.

9.4.3 Preparacgao da Equipe

Recomendamos que as Equipes leiam e entendam os requisitos de cada prémio, para que avaliem seu nivel dentro

das diferentes categorias e consigam estabelecer metas mais ambiciosas. As diretrizes sdo as mesmas usadas
pelos juizes durante todas as Competigdes e nos FIRST championship. Consulte a se¢ao Categorias de Prémios
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deste manual para conhecer os requisitos de cada prémio. Consulte também os Requisitos para os Portfélios de
Engenharia por Prémio, para ter certeza de que o portfélio da Equipe satisfaz os critérios desejados. As Equipes
devem participar de workshops e ensaios para entrevista de avaliagdo se disponiveis em sua regido. O treino
prévio contribui para uma melhor apresentagéo. Além disso, praticar na frente de outras pessoas pode ajudar a
Equipe a identificar pontos a melhorar em sua apresentacao. Os formularios de autoavaliagdo sao outra ferramenta
que pode ser utilizada pelas Equipes para se preparar para a entrevista.

As equipes também podem ler o Manual dos Juizes para obter mais informagées sobre todo o processo de
avaliacao.

Durante a entrevista, os juizes querem saber as informagdes mais importantes sobre a Equipe; o que a Equipe
aprendeu durante a temporada de Competicao; e as experiéncias que foram adquiridas. A habilidade dos
representantes da Equipe de responder as perguntas e descrever as fungdes e qualidades do projeto do Robd é
avaliada durante a entrevista da Equipe.

9.4.4 Envolvimentos dos Técnicos nas Entrevistas

Verifigue com o operador do torneio se os mentores e técnicos podem assistir a entrevista da Equipe. Os mentores
e técnicos ndo podem contribuir durante as entrevistas de avaliagdo e devem sempre ter em mente que o FIRST
Tech Challenge é uma competi¢cdo focada nos Alunos. O objetivo é proporcionar aos Alunos uma experiéncia unica
e instigante em todas as diferentes areas do programa.

9.4.4.1 Envolvimento Técnicos nas Entrevistas — Excecoes

O FIRST Tech Challenge abrira exceg¢des para técnicos que precisam traduzir para seus Alunos, para técnicos de
Alunos com diferentes niveis de habilidade e outras circunstancias excepcionais. Informe o operador do torneio
com antecedéncia caso sua Equipe se enquadre em alguma excec¢ao.

9.4.5 Orientacgdes para Envio de Videos para os Prémios Divulgacado e Bussola

O processo para concorrer a esses prémios pode variar de acordo com a Competicdo. Os prémios bussola e
divulgagao nao sao entregues em todos os eventos. Para mais detalhes, converse com o operador do torneio. Os
videos vencedores serao enviados a FIRST e usados para promover os valores do FIRST Tech Challenge. As
Equipes também podem enviar seus videos de divulgacao diretamente para a FIRST; no entanto, esses videos ndo
serao avaliados formalmente. Se a equipe desejar enviar seu video de divulgagao direto para a FIRST, deve enviar
um e-mail para firsttechchallenge@firstinspires.orgcom o assunto "Promote Award Video".

. O video deve ser enviado pelo menos uma semana antes do dia da Competi¢édo. As instrugbes para o envio
de videos podem variar de Competicdo para Competicdo. Para mais detalhes, converse com o operador do
torneio.

. Os videos devem ser enviados em formato AVI, WMV, MOV ou em formato melhor. Videos enviados
através de servigos de streaming, como o YouTube, ndo serdo aceitos. Lembre-se de que o video vencedor pode
ser exibido em um teldo durante a ceriménia de premiagédo. As Equipes devem usar a melhor resolugao disponivel
para a versao final.

. Somente um video por Equipe sera considerado. As Equipes podem enviar videos novos ou atualizados
em cada Competicao.

. As Equipes devem ter permissao dos proprietarios dos direitos autorais para a utilizagdo de musicas e
devem comunicar isso em seus videos.



9.5 Categorias de Prémios
9.5.1 Prémio Inspiracéo

Este prémio é concedido a Equipe que melhor representa o "desafio" do programa FIRST Tech Challenge. 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 € uma forte candidata a muitos outros prémios avaliados e € uma
inspiragao para outras Equipes, pois age com Gracious Professionalism® dentro e fora da Arena de Jogo. A Equipe
vencedora é aquela que compartilha suas experiéncias, entusiasmo e conhecimento com outras Equipes,
patrocinadores, a comunidade e os juizes. A Equipe vencedora deste prémio € aquela que trabalha em conjunto e
que teve um excelente desempenho na tarefa de projetar e construir o Robd.

Critérios exigidos para o Prémio Inspiragéo:

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism® a todos que encontra em um evento do FIRST Tech
Challenge.
. A Equipe deve ser uma forte candidata a varios outros prémios. O Prémio Inspiracdo celebra as qualidades

principais de todos os prémios avaliados.

. A Equipe deve ser embaixadora dos programas da FIRST. Os alunos demonstram e documentam seu
trabalho na comunidade.
. A Equipe deve ser positiva e inclusiva, e cada membro deve contribuir para seu sucesso.

* A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia, que deve incluir conteddo de engenharia, informagdes
sobre a Equipe e um plano de Equipe. O Portfélio de Engenharia como um todo deve ser de alta qualidade,
detalhado, criterioso, conciso e bem organizado.

+ O design do Robé deve ser criativo e inovador, e 0 Robd deve ter um desempenho consistente na Arena. A
Equipe fala sobre o design e a estratégia de seu Robd de forma clara para os juizes de sala.

* A sessao de entrevista da Equipe deve ser profissional e interessante.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Inspiragao:

* A Equipe deve ser capaz de compartilhar ou fornecer informacdes mais detalhadas para apoiar as informacoes
do portfolio.

* A Equipe deve consultar as definicdes referentes a “alcance” utilizadas na Avaliacdo de Prémios descritas
no Apéndice F e deve ser capaz de fornecer documentacao de apoio aos juizes quando aplicavel.

9.5.2 Prémio Pensamento Criativo
Removendo obstaculos de engenharia através do pensamento criativo.

Este prémio avaliado € entregue a Equipe que melhor reflete a jornada do processo de projeto de engenharia vivenciada
durante a fase de construgao da temporada. O conteudo de engenharia do portfélio € a principal referéncia para ajudar
os juizes a identificar a Equipe que mais merece esse prémio. O conteudo de engenharia da Equipe deve se concentrar
na fase de desenvolvimento e construgcéo do projeto do Robé.

A Equipe deve ser capaz de compartilhar ou fornecer informagdes detalhadas que sejam uteis para os juizes, como, por
exemplo, descri¢gdes da ciéncia e da matematica por tras do design do Robd e das estratégias de jogo, os projetos,
rascunhos, conquistas e oportunidades de aprimoramento. A Equipe cujo portfélio ndo contiver conteudo de engenharia
nao é candidata a receber esse prémio.

Critérios exigidos para o Prémio Pensamento Criativo:
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A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® atodos que encontra em um evento do FIRST

Tech Challenge.

A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

O Portfélio de Engenharia deve ter conteudo de engenharia, que poderia incluir descrigdes resumidas da
ciéncia, matematica e das estratégias de jogo por tras das decisoes.

O Portfélio de Engenharia deve fornecer exemplos que mostrem que a Equipe tem uma compreenséo clara do
processo de projeto de engenharia, incluindo exemplos de ligdes aprendidas.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Pensamento Criativo:

A Equipe deve ser capaz de descrever ou fornecer informagdes adicionais aos juizes sobre o
conteudo de seu portfélio.
O Portfélio de Engenharia poderia resumir como a Equipe adquiriu novos mentores ou adquiriu
novos conhecimentos e experiéncia através de seus mentores.
O Portfélio de Engenharia poderia conter um resumo do plano geral da Equipe.
O Portfélio de Engenharia poderia conter informagdes sobre os planos para desenvolver as habilidades dos
membros da Equipe.
O formato do portfélio € menos importante, mas permite que os juizes compreendam a maturidade
do projeto, as capacidades organizacionais e a estrutura geral da Equipe.
Portfélio poderia fazer referéncia a experiéncias especificas e ligdes aprendidas, mas deveria representar um
resumo do estado atual da Equipe e do projeto do Robd.
O portfolio também poderia resumir experiéncias e ligdes aprendidas com as atividades de divulgagao através
de pequenas tabelas de resultados.
A Equipe deve consultar as definicdes referentes a “alcance” utilizadas na Avaliagao de Prémios descritas no
Apéndice F e deve ser capaz de fornecer documentagao de apoio aos juizes quando aplicavel.

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

Este prémio € entregue a Equipe que mais se conecta a comunidade local de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM). Uma verdadeira equipe da FIRST & 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 Conexao busca e recruta ativamente engenheiros e explora as oportunidades
disponiveis no mundo da engenharia, ciéncia e tecnologia. Essa Equipe possui um plano claro e identificou etapas
para atingir seus objetivos.

Critérios exigidos para o Prémio Conexao:

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® a todos que encontra em um evento do FIRST
Tech Challenge.

. A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

. O portfélio deve incluir um plano de Equipe com metas para o desenvolvimento das habilidades de seus

membros e 0s passos que a Equipe deu ou dara para alcancgar essas metas. Exemplos do que o plano poderia
incluir s&o: cronogramas, envolvimento com as comunidades de ciéncia, engenharia e matematica e cursos de
treinamento.

. O portfélio deve incluir um resumo de como a Equipe adquiriu novos mentores ou novos conhecimentos e
expertise através de um mentor. Trabalhar com mentores do site FIRST Mentor Matching também é uma maneira
aceitavel de aprender com mentores.



Critérios altamente recomendados para o Prémio Conexao:

. A Equipe fornece exemplos claros de desenvolvimento de conexdes pessoais ou virtuais com individuos da
comunidade de engenharia, ciéncia ou tecnologia.

. A Equipe se envolve ativamente com a comunidade de engenharia para ajuda-la a entender a FIRST, o
FIRST Tech Challenge e a Equipe em si.

. A Equipe deve consultar as definicoes referentes a “alcance” utilizadas na Avaliagdo de Prémios descritas
no Apéndice F e deve ser capaz de fornecer documentacao de apoio aos juizes quando aplicavel.

9.5.4 Prémio Inovagéo, patrocinado pela Raytheon Technologies Transformando grandes ideias em realidade.

O Prémio Inovagao celebra a Equipe que pensa de forma imaginativa e tem talento, criatividade e inventividade
para dar vida a seus projetos. Esse prémio é entregue a Equipe cuja solu¢do de design de qualquer componente
especifico do Robd 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 Robd
como um todo ou por alguma subestrutura colocada no Robé. Para ser premiado, o componente criativo deve
funcionar de forma consistente. Porém, o Rob6 ndo precisa estar em operacdo o tempo todo durante as Partidas
para ser considerado para esse prémio. O Portfélio de Engenharia deve incluir um resumo do projeto do(s)
componente(s) e do Robd da Equipe para ser elegivel ao prémio. As anotagdes devem descrever como a Equipe
chegou a sua solugao.

Critérios exigidos para o Prémio Inovagao patrocinado pela Raytheon Technologies

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® a todos que encontra em um evento do FIRST
Tech Challenge.

. A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia.

. O Portfélio de Engenharia deve incluir exemplos de conteldos de engenharia da Equipe que ilustrem como
ela chegou a sua solugao de projeto.

. O Rob6 ou a subestrutura do Robd devem ser criativos, elegantes e ter um design original.

. O componente criativo deve ser estavel, robusto e funcionar de forma consistente na maioria das vezes.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Inovagao patrocinado pela Raytheon Technologies

. O portfélio poderia inspirar os juizes a fazer perguntas a Equipe sobre informacdes especificas de
engenharia.

9.5.5 Prémio Controle, patrocinado pela Arm;

Dominio completo da inteligéncia robética.

O Prémio Controle celebra a Equipe que usa sensores e software para aumentar a funcionalidade do Robé na
arena. 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 mecéanicos com controle inteligente ou usando
sensores para obter melhores resultados. O componente de controle deve funcionar de forma consistente na
Arena. O Portfélio de Engenharia da Equipe deve conter um resumo do software, sensores e controle mecanico,
mas nao precisa incluir copias do cddigo em si.

Critérios exigidos para o Prémio Controle, patrocinado pela Arm:

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® a todos que encontra em um evento do FIRST
Tech Challenge.
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. A Equipe deve se candidatar ao Prémio Controle preenchendo o Formulario de Inscrigdo para o Prémio
Controle, localizado no Apéndice E. O Formulario deve ter, no maximo, 2 paginas.

. A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia, que deve incluir conteido de engenharia que
documente os componentes de controle.

. Os componentes de controle devem aprimorar a funcionalidade do Robé na Arena de Jogo.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Controle, patrocinado pela Arm:

. Recomendamos o uso de algoritmos e técnicas de software avangados, mas isso nao é obrigatério.
. Os componentes de controle devem funcionar de forma consistente.
. Aprendizados sobre o que a Equipe tentou e o que n&o funcionou com relacéo a sensores, hardware,

algoritmos e cédigo poderiam ser incluidos no Portfélio de Engenharia.

9.5.6 Prémio Motivacao

Incentivando outras pessoas a adotar a cultura da FIRST!

A Equipe vencedora deste prémio acolhe a cultura da FIRST e mostra claramente o que significa ser uma Equipe.
Esse prémio avaliado celebra a Equipe que representa a esséncia da Competicdo FIRST Tech Challenge através
do Gracious Professionalism e entusiasmo geral pela filosofia da FIRST e do que significa ser uma Equipe do
FIRST Tech Challenge. Essa é uma Equipe que faz um esforgo coletivo para tornar a FIRST conhecida em toda a
escola e comunidade e estimula outras pessoas a adotarem a cultura da FIRST.

Critérios exigidos para o Prémio Motivagao:

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® a todos que encontra em um evento do FIRST
Tech Challenge.

. A Equipe deve apresentar um Portfolio de Engenharia, que deve incluir um plano de organizagdo da Equipe,
com a descrigao de seus objetivos e metas para o futuro e os passos que os alunos dardo para atingi-los. Exemplos
do que o plano poderia incluir sdo: identidade da Equipe, metas de arrecadacao de fundos, metas de
sustentabilidade, cronogramas, divulgacao e objetivos do trabalho junto a comunidade.

. A Equipe deve ser embaixadora dos programas da FIRST.

. A Equipe deve ser capaz de explicar as contribui¢cdes individuais de cada um de seus membros e como elas
se aplicam ao sucesso geral da Equipe.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Motivacao:

. Todos os membros da Equipe participam da apresentagao e interagem ativamente com os juizes de sala.
. A Equipe tem uma abordagem criativa com relagdo aos materiais que usa para se promover e promover a
FIRST.

. A Equipe consegue mostrar claramente o sucesso obtido no recrutamento de pessoas que ainda ndo eram

membros ativos da comunidade STEM.

. A Equipe conseguiu fazer um resumo das experiéncias e licdes aprendidas com as atividades de



divulgacao.

. A Equipe deve consultar as definicoes referentes a “alcance” utilizadas na Avaliagdo de Prémios descritas
no Apéndice F e deve ser capaz de fornecer documentagéo de apoio aos juizes quando aplicavel.

9.5.7 Prémio Design

O melhor do desenho industrial.

Este prémio reconhece elementos do projeto do Robé que aliam funcionalidade e estética. O Prémio Design é
entregue a Equipes que incorporam elementos de desenho industrial em sua solugao. Esses elementos podem
simplificar a aparéncia do Rob6, dando-lhe um visual mais leve, podem servir de decoragéo ou expressar a
criatividade da Equipe. O Robé deve ser resistente, ter um design eficiente e ser capaz de lidar com o desafio do

jogo.

Critérios exigidos para o Prémio Design:

. A Equipe mostra respeito e Gracious Professionalism ® a todos que encontra em um evento do FIRST Tech
Challenge.
. A Equipe deve apresentar um Portfélio de Engenharia com conteudo de engenharia como, por exemplo,

imagens CAD , esbogos do projeto e/ou componentes gerais do Robd da Equipe.

. A Equipe deve documentar e implementar principios de desenho industrial, encontrando um equilibrio entre
forma, funcéao e estética.

Critérios altamente recomendados para o Prémio Design:

. O Robo se diferencia dos outros por seu design estético e funcional.

. A base para o projeto foi bem pensada (isto &, inspiragao, fungao, etc.).

. O projeto do Robd ¢ eficiente e consistente com o plano e a estratégia da Equipe.

. O portfolio poderia inspirar os juizes a fazer perguntas a Equipe sobre informagdes especificas de
engenharia.

9.5.8 Prémio Divulgagao (Opcional)

Este prémio avaliado é opcional e pode nao ser entregue em todos os Torneios.

O Prémio Divulgacgéao é entregue a Equipe que teve o melhor desempenho na criagdo de uma mensagem de video
atraente para o publico, desenvolvida para mudar nossa cultura e celebrar a ciéncia, tecnologia, engenharia e

matematica. As Equipes devem apresentar um video de utilidade publica com duragao de 1 minuto baseado no
assunto da temporada.

As Equipes podem ganhar o Prémio Divulgagéo apenas uma vez em Torneios e apenas uma vez em Seletivas ou
torneios de liga.

Assunto de Utilidade Publica para a temporada 2023-2024:

“A melhor coisa com relagao ao FIRST Tech Challenge é..."
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Critérios exigidos para o Prémio Divulgagao:

. O video deve atender aos padrdes de marca e design da FIRST

. O video nao pode ter mais de 60 segundos.

. O video deve ser de alta qualidade, pois pode ser utilizado mais tarde para promover a FIRST.
. A Equipe deve ter permissao para utilizar as musicas apresentadas no video.

. As musicas e as permissdes devem estar listadas nos créditos do video.

. O video deve ser bem produzido.

. O video deve ser enviado dentro do prazo estabelecido pelo operador do torneio.

. A Equipe deve apresentar um video criterioso e impactante, que conquiste o publico.

. E necessario ter criatividade na interpretagdo do tema da temporada.

. Siga as orientagdes para o envio de videos para prémios.

9.5.9 Prémio Bussola (Opcional)
Uma equipe lider e referéncia na jornada do FIRST Tech Challenge.
Este prémio avaliado é opcional e pode n&o ser entregue em todos os Torneios.

O Prémio Bussola reconhece o trabalho do técnico ou mentor adulto que orientou e apoiou sua Equipe com
exceléncia ao longo do ano, demonstrando para os alunos o que significa ser um profissional com Gracious
Professionalism. O vencedor do Prémio Bussola sera escolhido entre os candidatos indicados pelos alunos 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. No6s queremos saber qual é o diferencial
do mentor.

Critérios exigidos para o Prémio Bussola:

. O video deve atender aos padrdes de marca e design da FIRST.

. O video nao pode ter mais de 60 segundos.

. O video deve ser de alta qualidade, pois pode ser utilizado mais tarde para promover a FIRST.

. A Equipe deve ter permissao dos proprietarios dos direitos autorais para utilizar as musicas apresentadas
no video.

. As musicas e as permissdes devem estar listadas nos créditos do video.

. O video deve ser enviado dentro do prazo estabelecido pelo operador do torneio.

. O video deve destacar a contribuigdo do mentor para a Equipe e demonstrar seu diferencial.



9.5.10 Prémio dos Juizes de Sala
Este prémio é opcional e pode ndo ser entregue em todos os Torneios.

Durante a Competicao, o painel de juizes de sala pode encontrar uma Equipe cujos esforgos, desempenho ou
dindmica merecem reconhecimento, mas que ndo se enquadram em nenhuma das categorias de prémios
existentes. Em reconhecimento a essas Equipes, a FIRST oferece um Prémio dos Juizes de Sala, que pode ser
customizado. O painel de juizes pode selecionar uma Equipe para ser homenageada, assim como escolher o
nome do Prémio. O Prémio dos Juizes de Sala reconhece a Equipe por seus grandes esforgos, mas nao é utilizado
como critério para avanco.

9.5.11 Prémio Alianga Vencedora
Este prémio sera concedido a Alianga vencedora representada na Partida final.
9.5.12 Prémio Alianca Finalista

Este prémio sera concedido a Alianga finalista representada na Partida final.
10.0 Dean’s List Award

Como forma de reconhecer a lideranga e dedicagao dos alunos de maior destaque da FIRST®, a familia Kamen
patrocina prémios para os Alunos selecionados do 10 e 20 ano do ensino médio, conhecido como FIRST®
Robotics Competition e FIRST® Tech Challenge FIRST Dean’s List Award.

Semelhante aos conceituados vencedores do National Merit Scholarship Award, ha trés (3) niveis de Alunos no
FIRST Dean's List Award:

1. Semifinalistas da FIRST Dean'’s List- dois (2) Alunos do 10 ou 20 ano do ensino médio (100 ou 110 ano no
sistema americano*) indicados por cada Equipe.

2. Finalistas da FIRST Dean’s List- Os Alunos selecionados em cada Torneio Regional.

3. Vencedores da FIRST Dean's List - dez (10) Alunos da FIRST Robotics Competition e dez (10) Alunos do
FIRST Tech Challenge selecionados a partir dos Finalistas aplicaveis da FIRST Dean's List I.

Os Alunos que ganham o status de Semifinalista, Finalista ou Vencedor do FIRST Dean’s List Award sao 6timos
exemplos de lideres estudantis que sensibilizaram suas Equipes e comunidades a FIRST e sua missdo. Esses
alunos também alcangaram grande especialidade técnica e realizagéo pessoal. A intengao da FIRST é que todos
os Semifinalistas, Finalistas e Vencedores da Dean's List continuem, depois do ensino médio, engajados com a
FIRST como parte da equipe de ex-alunos . . Além disso, em 2019, foi estabelecido o Woodie Flowers Memorial
Grant para os Vencedores do Dean's List Award que buscam areas de estudo relacionadas a STEAM.

Para mais informacdes sobra 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
10.1 Elegibilidade

Cada Equipe inscrita no FIRST Tech Challenge pode indicar até dois (2) Alunos para serem Semifinalistas do
FIRST Dean’s List Award.
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. Os Alunos devem ser do 10 ou 20 ano do ensino médio para poder concorrer a esse prémio.

o] Nota: Para as regides do mundo que usam uma nomenclatura diferente para as séries

escolares: Esse prémio destina-se a Alunos para os quais ainda falta de dois (2) a trés (3) anos para ingressar na
faculdade ou universidade. Os Alunos que irdo ingressar na faculdade ou universidade no préximo ano académico
nao sao elegiveis. Os mentores serao indagados sobre 0 ano de graduagao do aluno durante o processo de
indicacao.

. O técnico ou mentor responsavel pela indicagao do(s) Aluno (s) deve enviar uma redagao explicando por
qgue o Aluno deve receber esse prémio. A redagao deve ter 4.000 caracteres ou menos.

10.2 Critérios

Os critérios serao divulgados no dia 09/09/2023.



Apéndice A — Recursos

Perguntas e Respostas do Férum do Jogo
https://ftc-ga.firstinspires.org/

Qualquer um pode ver as perguntas e respostas dentro do forum do FIRST® Tech Challenge sem
precisar de senha. Para fazer uma nova pergunta, vocé precisa de um nome de usuario e senha para
a sua equipe.

Férum dos Voluntarios
Os voluntarios podem solicitar acesso aos foruns de voluntarios especificos para cada fungéo. Para isso, devem
mandar um e-mail para FTCTrainingSupport@firstinspires.org. Vocé recebera acesso ao topico do forum especifico
de acordo com a sua fungao.

Manuais do Jogo FIRST Tech Challenge
Partes 1 e 2 - https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

Apoio Pré-evento da Sede FIRST

Telefone: 603-666-3906

De segunda a sexta-feira

8:30 -17:00

E-mail: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Websites da FIRST
Homepage da FIRST - www.firstinspires.org

Pagina do FIRST Tech Challenge - Para tudo relacionado ao FIRST Tech Challenge.

Recursos para os voluntarios do FIRST Tech Challenge - Para acessar os manuais publicos para os
voluntarios.

Programacéao dos Eventos do FIRST Tech Challenge - Encontre eventos do FIRST Tech Challenge em sua

area.

Redes sociais do FIRST Tech Challenge
Feed do Twitter do FIRST Tech Challenge - Se vocé tem Twitter, siga o feed do FIRST Tech Challenge
para encontrar novas atualizagdes.
Pagina do Facebook do FIRST Tech Challenge - Se vocé tem Facebook, siga a pagina do FIRST Tech
Challenge e encontre novas atualizagdes.

Canal do Youtube do FIRST Tech Challenge - Contém videos de treinamento, animagdes, noticias, e muito

mais.

Blog do FIRST Tech Challenge - Artigos semanais para a comunidade do FIRST Tech Challenge, incluindo

um grande reconhecimento aos voluntarios!

E-mails para as Equipes do FIRST Tech Challenge - Contém as noticias mais recentes do FIRST Tech
Challenge.
Feedback

Fazemos de tudo para criar os melhores materiais de apoio. Se vocé tiver algum feedback sobre este manual, envie

um e-mail para firsttechchallenge@firstinspires.org. Obrigado!
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Apéndice B — Checklist para Inspecao do Robo

Numero da Equipe: Status para Inspegao do Robb (circule): APROVADO/REPROVADO

O Robb foi apresentado na inspeg¢do com todos os mecanismos (incluindo todos os

componentes de cada mecanismo), configuragdes e decoragdes que serdo usadas no Robd <lo6>
durante a competigdo.

Teste o Robb separadamente em todas as suas configuragdes iniciais especificas (configuragao <lI06>a
pré-partida). O Rob6 cabe dentro da Ferramenta de Medigdo sem forgar as laterais e a parte <RG02>

superior da ferramenta.

O Robd nédo contém componentes que podem danificar a Arena de Jogo ou outros Robés. <RG01>a&b
O Robd ndo contém materiais perigosos. <RG01>c
O Robbé nao apresenta nenhum risco desnecessario de enroscamento. <RG01>d
O Robbd nao contém arestas ou cantos afiados. <RG01>e

O Robd nio contém materiais liquidos, em gel, ou de origem animal. <RG01>f&g
O Robbd ndo contém materiais que atrasariam o jogo caso se soltassem. <RG01>h
O Robbd nao contém elementos que aterram eletricamente a estrutura do Rob6 a Arena de Jogo. <RGO01>i

O Robbd nao contém sistemas a gas, dispositivos hidraulicos ou mecanismos a vacuo. <RGO01>j,k&l
O numero da equipe esta visivel em, pelo menos, dois lados e satisfaz os requisitos. <RG03>
Os identificadores da alianga estao presentes e satisfazem os requisitos. <RG04>
A energia usada pelo Robé vira somente de fontes aprovadas. <RG05>
O Robé nao tem capacidade de soltar seus proprios componentes. <RG06>

|| v| Regras para Pegas e Materiais MecanicosdoRobs | Regra# |

Todos os componentes do Robd sao de matérias-primas ou produtos comerciais permitidos na <RMO01>
competigao. <RM02>
<RMO06>

Ha apenas uma chave geral de alimentagao, que esta instalada corretamente, com etiqueta

identificadora, facilmente acessivel e visivel. As chaves da TETRIX, REV, MATRIX e AndyMark <RE01>

sdo as unicas Chaves de Alimentagéo permitidas.

Todas as baterias estdo presas ao Robd de maneira firme, em um local onde nao terdo contato <RE02>

direto com outros Robds ou com a Arena de Jogo.

O Robbd conta com somente uma (1) Bateria Principal, de um dos tipos aprovados, que esta <RE03>

corretamente conectada a chave geral de alimentagdo e ao REV Expansion Hub ou REV Control Hub.| <RE05>a,

b(i&ii)

Fusiveis nao devem ser substituidos por fusiveis de corrente nominal maior do que a do <RE04>

originalmente instalado ou ser diferentes das especificagdes do fabricante; Os fusiveis devem

ser usados somente uma vez.

Os dispositivos eletrénicos permitidos sdo alimentados por portas no REV Expansion Hub ou no <RE05>

REV Control Hub, exceto conforme indicado na <RE05> e <RE14>. c

O REV Expansion Hub e/ou REV Control Hub é alimentado pela bateria principal do Robé. <REO05>b(i&ii)

Os REV SPARK Mini Motor Controllers e REV Servo Power Modules sédo alimentados pela <REOQ5>a(ii&i

bateria principal do Robd ou por uma porta XT30 no REV Control ou Expansion Hub. V)

Os sensores permitidos sdo alimentados somente pelo REV Expansion Hub ou REV Control Hub <RE05>c

As fontes de luz (incluindo LEDs) ndo s&o focadas ou direcionadas de nenhuma forma. <RE12>a
<RE12e>

As fontes de luz sdo alimentadas através dos métodos permitidos. <RE05>d
<RE13>a

Os dispositivos de gravagéao de video, se usados, sdo alimentados por uma bateria interna e <RE05>f

com o wifi desligado.




O dispositivo smartphone Android Controlador do Rob6 (se usado) é alimentado por sua bateria <RE06>

interna ou através da fung¢édo de carregamento do REV Expansion Hub. <REQ7>
E necessario ter exatamente um Controlador do Robb6 (a) dispositivo smartphone Android + <RE08>
REV Expansion Hub ou b) REV Control Hub. E permitido utilizar um REV Expansion Hub

adicional.

Os unicos Controladores de Motor e Servo permitidos sdo: REV Expansion Hub, REV Control <RE09>

Hub, REV Servo Power Module, REV SPARK Mini Motor Controller e VEX Motor Controller 29.
O Robbd contém, no maximo, oito (8) motores CC dos modelos permitidos.

<RE10>
O Robb contém, no maximo, doze (12) servos. Eles devem ser compativeis com o <RE11>
REV Expansion Hub , REV Control Hub , REV Servo Power Module ou VEX Motor Controller 29 RE145f
< >

utilizados e ndo exceder as especificagées do fabricante com relagdo ao controlador.

O Robb contém apenas sensores permitidos e eles estdo conectados apenas ao REV Expansion <RE14>i
Hub ou ou ao REV Control Hub.

Os fios de alimentacdo e de controle do motor usam codificagao de cores de forma consistente,
com cores diferentes usadas para os fios positivos (vermelho, branco, marrom ou preto com uma <RE14>k
listra) e negativos / neutros (preto ou azul).

Os fios de alimentacao, controle do motor, servo e sensores sdo do tamanho correto.

<RE15>

O Robb nao danificou o Tatame EVA da Arena de Jogo. [Esse é um teste opcional que é <107>
realizado somente quando um inspetor acredita que o sistema de tragao do Robd pode danificar
a Arena de Jogo.]

| | Detalhes da inspegao serao divulgados no dia 09/09/2023 ]

Detalhes da inspecéo serdo divulgados no dia 09/09/2023

Comentarios Gerais ou Razio(des) para Reprovacao (se houver):

Inspetor(a) do Robd
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Apéndice C — Checklist para Inspecao da Arena

Numero da Equipe:

- Técnico (obrigatério); Piloto 1 (obrigatério); Piloto 2 (opcional); Jogador Humano (opcional)

A Estacgéo do Piloto consiste em apenas um dispositivo Android (Circule): Motorola Moto G4

Status de Inspeg&o da arena (circule): APROVADO / NAO APROVADO

Play, Motorola Moto G5, Motorola G5 Plus, Motorola Moto E4, Motorola Moto E5, Motorola :gggz:
Moto ES Play ou REV Driver Hub

O Dispositivo Smartphone Android Controlador do Robd (se usado) é de um dos seguintes

modelos (circule): Motorola Moto G4 Play, Motorola Moto G5, Motorola G5 Plus, Motorola

Moto E4, Motorola Moto E5, Motorola Moto E5 Play. A interface USB do dispositivo Android <REO7>
esta conectada apenas a um REV Expansion Hub ou Hub USB

A tela touch screen da Estacao do Piloto esta acessivel e visivel aos colaboradores da arena. <DS02>
A Estacao do Piloto consiste em, no maximo, dois dos gamepads permitidos (Logitech

F310, Xbox 360, Sony DualShock 4 para PS4 com fio, controle Etpark com fio para PS4, <DS03>
Controlador sem fio Sony DualSense para PS5) ou controle Quadstick em qualquer

combinagao.

Nao ha mais do que um (1) hub USB opcional sem fonte ou alimentado por bateria externa. <DS04>
Nao ha mais do que um (1) uma bateria externa USB opcional conectada a porta USB-C do <DS05>
REV Driver Hub ou um Hub USB conectado ao dispositivo smartphone Android.

A interface USB do dispositivo smartphone Android da Estagéo do Piloto esta conectada

somente a: Um cabo OTG Mini USB ou uma combinag&o de cabos conectados a um Hub <DS06>
USB, ou Um cabo USB do gamepad conectado a um Adaptador OTG Micro.

O Suporte da Estagao do Piloto (se houver) atende aos requisitos. <DS07>
O Dispositivo Android da Estacéo do Piloto toca apenas os sons permitidos. <DS08>

O Smartphone (s) Android, o REV Driver Hub e o REV Control Hub foram nomeados com o

numero oficial da equipe, seguido por -DS ou -RC conforme apropriado. <RS01>
O sistema operacional Android satisfaz os requisitos - versao 7.0 ou superior. <RS03>
A vers&o dos aplicativos DS e RC € a 9.0 ou superior e &€ a mesma nos dois aplicativos. O <RS03>
aplicativo RC nao esta instalado na Estagéo do Piloto e o aplicativo DS néao esta instalado no <RS05>
Controlador do Robé. <RS06>
NA | A versao do sistema operacional do REV Driver Hub (se usado) é a 1.2.0 ou superior. <RS03>
NA |O REV Driver Hub (se usado) esta com o Bluetooth desligado e o Wi-Fi ligado. <RS07>
A versao do sistema operacional do REV Control Hub (se usado) é 1.1.2 ou superior e a
NA ~ X i . <RS03>
versdo do firmware é a 1.8.2 ou superior.
NA A verséao do firmware do REV Expansion Hub (se usado) é 1.8.2 ou superior. <RS03>
O REV Control Hub (se usado) esta com o Wi-Fi ligado, o Bluetooth desligado e a senha é
NA . . b <RS07>
diferente da senha que veio de fabrica.
Os smartphones Android (se usados) estdo em modo aviao, o Wi-Fi esta ligado e o Bluetooth
. } <RS07>
esta desligado.
Os dispositivos Android nao estdo conectados a nenhuma rede local. <RS09>

Todos os Grupos Wi-Fi Direct e conexdes Wi-Fi pré-definidos nos dispositivos Android foram
removidos.




A comunicacgao entre o Robd e a e Estacao do Piloto é feita somente através dos aplicativos
> o o <RS09>
RC e DS. N&o é permitido comunicagéo fora da banda.
NA | A Estacao do Piloto usa o aplicativo oficial Driver Station do FTC para controlar o Robd. <RS06>
O aplicativo Robot Controller do FTC instalado no dispositivo smartphone Android (se usado)
NA - L ~ o ~ <RS05>
€ o aplicativo padrdo. Quando o aplicativo abre, ndo aparece nenhuma mensagem pop up.
NA O Controlador do Rob6é esta no canal de Wi-Fi correto (se solicitado pela competigéo). <C14>

O Controlador do Robd se conecta com a Estagao do Piloto.
O Robb alterna corretamente entre o periodo autbnomo e o periodo teleoperado. <RS04>
O Robé movimenta-se e para de acordo com os comandos da Estagao do Piloto.
A equipe sabe desabilitar seu robd se solicitado pelo Arbitro.

A equipe entende que alteracdes de software ndo sdo permitidas na Area da Fila.

A equipe entende que o horario da partida € apenas uma estimativa. As partidas podem
comecar antes ou depois do horario programado. E de responsabilidade da equipe monitorar
mudangas na programacao e se apresentar para a partida no horario exigido.

A equipe sabe que é responsavel por colocar o Identificador da Alianga fornecido pela Equipe
em dois lados do robd antes de chegar na Arena de Jogo.

<RG04>

General Comments or Reason(s) for Failure (if any):

Inspetor(a) de Arena
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Apéndice D - Instrugoes para o Prémio Controle, patrocinado pela Arm

Para serem consideradas para o Prémio Controle, as Equipes devem preencher o Formulario de Inscrigao para o Prémio
Controle. Nesse formulario, as Equipes devem identificar e resumir os principais elementos de controle que séo os
diferenciais de seu Robé. O formulario inclui uma descrigdo das principais agdes que os juizes devem observar e também
descreve o uso de sensores e de algoritmos que tornam essas acdes possiveis. Os juizes usardo esse formulario para
avaliar os controles desenvolvidos e observar os Robds na Arena de Competicdo. As Equipes devem identificar os
aspectos de controle de seu Rob6 dos quais mais se orgulham. O Formulario de Inscrigdo para o Prémio Controle nao
pode ultrapassar o limite de 2 paginas.

Objetivos do Periodo Autébnomo

Faga uma lista das agdes gerais que o Robé é capaz de realizar. Deve-se incluir agbes para pontuagéo, bem como
outras operagdes defensivas e de posicionamento O Robd nao precisa realizar tudo em todos os programas, mas em
pelo menos um dos programas Auténomos.

Sensores Utilizados

Faca uma lista dos sensores utilizados para controlar o Robd e escreva uma breve descricdo de como eles séo
empregados.

Principais Algoritmos

Faga uma lista dos principais algoritmos que diferenciam seu Robd ou que s&o essenciais para um bom desempenho do
robd na arena. Algoritmos particularmente complexos ou originais, ou que integram multiplos sensores sdo excelentes
candidatos para destaque nesta secao.

Otimizacdo Controlada pelo Piloto

Faca uma lista de todos os elementos de controle avancado usados para melhorar o desempenho durante o Periodo
Teleoperado. Pode-se incluir operacgdes que sinalizam quando uma determinada condicdo é detectada na arena, fungdes
de preenchimento automatico, algoritmos livre de falhas (fail-safe) ou apenas qualquer otimizagado que torne o controle
do Rob6 mais facil ou mais eficiente para o piloto.

Referéncias no Portfélio de Engenharia
Os juizes também utilizam o Portfélio de Engenharia das Equipes para avaliar os detalhes dos elementos de controle.

Para orienta-los, as Equipes devem fornecer referéncias sobre a localizagdo das informacgdes relacionadas a controle no
Portfélio de Engenharia.

Considere incluir as seguintes referéncias: os objetivos da Equipe para atividades de controle, estratégias para o modo
Auténomo, desempenho do Robd com e sem sensores adicionais, requisitos para o sucesso de uma operagao autbnoma,
melhorias de desempenho usando algoritmos e sensores, e resultados de testes.

Diagramas de Programas Auténomos

Para operacoes autbnomas, as Equipes devem desenhar e descrever o caminho que o Robé percorre normalmente. Os
pontos identificados servem para mostrar as principais agdes realizadas pelo Robé. Para cada um dos pontos, deve-se
descrever em poucas palavras o que esta ocorrendo (veja o exemplo abaixo). Descreva especialmente as principais
operagdes que requerem ajustes para garantir um desempenho preciso e que pode ser facilmente repetido.

Para Equipes com varios programas Auténomos, nao € necessario documentar cada programa em uma folha separada.
Basta documentar os programas mais usados ou complexos e registrar as variagdes que ocorrem nos outros.

Resumo com Informacgées Adicionais (opcional)

As Equipes que desenvolveram varios recursos de controle diferentes podem fornecer informacdes adicionais para

ajudar os juizes a entender seu trabalho. Nesse resumo, as Equipes podem fornecer informagdes mais detalhadas

sobre seus projetos. Deve-se organiza-lo de forma que topicos separados sejam facilmente identificados e encontrados
rapidamente.



Apéndice E — Formulario de Inscricdao para o Prémio Controle, patrocinado pela Arm

A ser divulgado no dia 09/09/2023.
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Apéndice F — Definigoes Utilizadas na Avaliagao de Prémios

Todas as Equipes sao obrigadas a aderir as seguintes definigdes ao se candidatar a prémios e nas entrevistas com
os juizes de sala.

Definicoes de Apoio a Equipe

Fundar (uma equipe da FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - "Diz-se que a
Equipe Fundou uma Equipe se atendeu um dos seguintes requisitos:

1. Financiou ou obteve financiamento (por exemplo, subsidios ou patrocinios) para, pelo menos, 50% da
taxa de inscricdo da Equipe.
2. Apresentou a FIRST e/ou o programa especifico a Equipe e ajudou-a no processo de inscrigao oficial.

Assim como:

1. A Equipe Fundada concorda que a Equipe Fundadora realmente a Fundou.
2. A Equipe Fundada compete em um evento oficial da FIRST.

A intengdo desta definicdo € deixar claro quando uma Equipe € responsavel por trazer um novo grupo para um
programa especifico da FIRST. Os pontos principais aqui s&o ajudar com o financiamento OU apresentar o novo
grupo a FIRST e ajuda-lo a se inscrever como Equipe em um programa especifico.

Casos em que uma Equipe Funda outra Equipe séo raros. Casos em que uma Equipe foi Mentora ou Auxiliou uma
Equipe durante as fases iniciais sdo muito valiosos, porém sao diferentes de Fundar uma Equipe.

Recomendamos que as Equipes fornegam documentagao (por exemplo, uma carta da Equipe que foi Fundada)
fundamentando o fato de que elas realmente Fundaram cada Equipe referida no formulario. Novas Equipes s6
podem ser Fundadas por duas Equipes e s6 podem fornecer duas dessas cartas. Toda a documentacgéo
fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um recurso adicional.

Mentorear (uma equipe da FIRST LEGO League / do FIRST Tech Challenge /da FIRST Robotics Competition) - "Diz-
se que uma Equipe foi Mentora de outra Equipe se atendeu todos os seguintes requisitos:

1. Forneceu comunicagao consistente, pessoalmente ou via telefone/email/videoconferéncia, para a Equipe
Mentorada, ajudando com questdes técnicas ou nao técnicas especificas do programa da FIRST.
2. A Equipe Mentorada concorda que a Equipe Mentora realmente a Mentoreou

A Mentoria de uma Equipe é um relacionamento consistente e continuo. Para ser considerada uma Equipe Mentora,
deve-se ajudar regularmente a Equipe Mentorada durante a temporada de acordo com a programacao. Entendemos que
nem todas as Equipes podem se reunir com tanta frequéncia como uma vez por semana, no entanto, este € um padrao
geral. Para algumas Equipes, a comunicagdo pode ser menos frequente, mas mesmo assim considerada consistente.
Sugerimos que fique a critério das Equipes avaliar esses casos extremos. Ajudar Equipes, mesmo que de forma menos
consistente, ainda assim € algo muito valioso e importante. No entanto, isso seria considerado apenas Auxiliar uma
Equipe.

Recomendamos que as Equipes fornegam documentagao (por exemplo, uma carta da Equipe que foi Mentorada)
fundamentando o fato de que realmente foram Mentoras de cada Equipe referida no formulario. Toda a
documentagéao fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um recurso
adicional.



Exemplos (ndo exaustivos) de comunicagao consistente para uma Equipe Mentora incluem

A Equipe A envia regularmente Alunos para uma escola proxima para ajudar equipe(s) da FIRST LEGO League
com as apresentag¢des do design do Robé e do projeto.

A Equipe A envia um e-mail para a Equipe B pedindo conselhos sobre o futuro design do Robé. As duas
Equipes trocam e-mails durante um periodo de tempo, com perguntas e respostas.

A Equipe A conhece a Equipe B em uma competigdo. A Equipe B demonstra estar preocupada por estar
enfrentando dificuldades para manter a Equipe e esta buscando ajuda. As duas Equipes moram longe uma da
outra mas, ao longo do ano seguinte, trocam muitos e-mails, fazem chamadas por video algumas vezes fora da
temporada e até se encontram pessoalmente.

Exemplos (ndo exaustivos) do que Nao é ser Mentor de uma Equipe:

Responder a uma pergunta por e-mail.
Convidar uma Equipe para sua oficina para que possa fazer pegas usando suas maquinas.

Hospedar uma Equipe nas suas instalagdes durante condicdes climaticas severas quando a equipe nao pode
acessar suas proprias instalacoes

Dar uma peca do Robé para outra Equipe.

Permitir que uma Equipe treine nas suas instalacées de treinamento.

Auxiliar (uma equipe da FIRST LEGO League / do FIRST Tech Challenge /da FIRST Robotics Competition) - "Diz-se
que uma Equipe Auxiliou outra Equipe se atendeu todos os seguintes requisitos:

2.

Comunicagéao, pessoalmente ou via telefone/email/videoconferéncia, com a Equipe Auxiliada ajudando com
questbes técnicas ou nao técnicas especificas do programa OU concessao de fundos e/ou materiais a Equipe
Auxiliada.

A Equipe Auxiliada concorda que a Equipe Auxiliar realmente |he deu Assisténcia.

Auxiliar uma Equipe € uma forma de Mentoria, porém nao requer uma comunicagao consistente ou de longo prazo, uma
caracteristica marcante da Mentoria. Espera-se que todas as Equipes do FIRST Tech Challenge estejam constantemente
auxiliando suas equipes colegas de FIRST. Nao é necessario tentar documentar ou contar todos os casos de Assisténcia
prestada pela sua Equipe.

Exemplos (n&o exaustivos) de Auxilio a uma Equipe:

Responder a uma pergunta por e-mail.
Convidar uma Equipe para sua oficina para que possa fazer pegas usando suas maquinas.

Hospedar uma Equipe nas suas instalagdes durante condicdes climaticas severas quando a equipe nao pode
acessar suas proéprias instalacoes.
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e Dar uma pecga do Robé para outra Equipe.

Permitir que uma Equipe treine nas suas instalacées de treinamento.

Fornecer Recursos Publicados para (uma equipe da FIRST LEGO League / do FIRST Tech Challenge /da
FIRST Robotics Competition) - "Diz-se que uma Equipe Forneceu Recursos Publicados para outra Equipe se
atendeu todos os seguintes requisitos:

1. A Equipe criou recursos destinados a ajudar as Equipes com questdes técnicas ou ndo-técnicas
especificas do programa FIRST.

2. Os recursos foram publicados ou apresentados publicamente (por exemplo, apresentados em uma
conferéncia, publicados em um site da Equipe, etc.)

Muitas Equipes do FIRST Tech Challenge criaram uma quantidade enorme de recursos que beneficiam inimeras
Equipes. Esse tipo de assisténcia é extremamente valiosa para nossa comunidade, além de ser muito bem-

vinda. Entretanto, esses atos ndo atendem a definicao de Mentoria, uma vez que carecem da comunicagao consistente
envolvida na mentoria. Para reconhecer e incentivar esses importantes esforgos, foi criada a definicdo Fornecimento
de Recursos Publicados.

Recomendamos que as Equipes fornegam documentagao (por exemplo, cartas de Equipes que utilizaram os
recursos; prints de tela de downloads/estatisticas de engajamento/impressoées digitais; numeros de participantes)
fundamentando o alcance geral dos Recursos Publicados.

Se Publicados online, as Equipes devem fornecer um link de acesso ao recurso. Links para sites de equipes, sites de
compartilhamento (por exemplo, YouTube), ou sites de colaboracao entre as Equipes da FIRST podem ser utilizados.
Toda a documentagao fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um recurso
adicional.

Exemplos (ndo exaustivos) de Recursos Publicados Fornecidos

e A Equipe A cria e publica um banco de dados com o desempenho de outras equipes, compilando dados
estatisticos de competicbes. Esse banco de dados é baixado e utilizado por outras Equipes.

e A Equipe A cria e faz uma apresentagao sobre captagao de recursos no programa F/IRST para um publico de 15
Equipes do FIRST Tech Challenge e da FIRST LEGO League.

e A Equipe A desenvolve e publica um aplicativo que contém os tutoriais da FIRST LEGO League e o aplicativo €
baixado e utilizado pelas Equipes da FIRST LEGO League

e A Equipe A cria e publica no YouTube videos tutoriais do Sistema de Tragao utilizado no FIRST Tech
Challenge, e os videos sao assistidos e utilizados pelas Equipes do FIRST Tech Challenge.

Definicoes de Apoio ao Evento:

Organizar (uma Equipe da FIRST LEGO League / do FIRST Tech Challenge /da FIRST Robotics Competition) - "Diz-se
que uma Equipe Organizou um evento se atendeu todos os seguintes requisitos:



1. Os membros da Equipe estdo envolvidos na maior parte do planejamento do evento.

2. Os membros da Equipe estdo envolvidos na maior parte da execugao presencial do evento, ou providenciaram
voluntarios para lidar com a maior parte da execugéao no local do evento e os supervisiona.

Organizar um evento significa essencialmente que este evento n&o seria possivel sem os esforgos e as agdes de
dada Equipe. A Equipe em questado deve ser responsavel pela maior parte do trabalho relacionado ao evento.

A Equipe é recomendado fornecer documentagao (por exemplo, uma carta do 6rgao organizador/parceiro afiliado do
programa para o qual o evento foi Organizado ) corroborando o fato de que verdadeiramente Organizou o evento.
Toda a documentagao fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um recurso
adicional.

Exemplos (ndo exaustivos) de Organizar um evento:

e A Equipe A age como maioria do comité de planejamento para um evento FIRST LEGO League, € os membros
da Equipe recrutam e treinam os voluntarios do evento.

Sediar (uma equipe da FIRST LEGO League / FIRST Tech Challenge / FIRST Robotics Competition) - "Diz-se que uma
Equipe Sediou um evento se atendeu um dos seguintes requisitos:

1. O evento ocorre em uma dependéncia da Equipe.

2. O evento ocorre em uma dependéncia que a Equipe providenciou.
Sediar um evento ocorre quando uma Equipe abre uma de suas proprias dependéncias ou providencia uma dependéncia

para que um evento ocorra. Frequentemente, Equipes Organizarao e Sediardo o mesmo evento, mas esses termos néo
tém que necessariamente ser relacionados.

Apoiar (uma Equipe da FIRST LEGO League / do FIRST Tech Challenge /da FIRST Robotics Competition) - "Diz-se
que uma Equipe Apoiou um evento se atendeu qualquer dos seguintes requisitos:
1. Varios membros da Equipe estdo envolvidos em alguma parte do planejamento do evento.

2. Varios membros da Equipe estdo envolvidos na execucdo presencial ou online do evento na totalidade do evento
(por exemplo, membros da Equipe se voluntariaram para o evento em sua totalidade)

Equipes Apoiam eventos ajudando com o planejamento ou a execug¢ao do evento. Isso abrange menos do
que Organizar um evento.

Exemplos (ndo exaustivos) de Apoiar um evento:

e Ter varios membros da Equipe voluntarios ao longo de todo o evento.
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e Ter alguns mentores trabalhando em um grande comité de planejamento para um evento regional da FIRST Tech
Challenge.

Exemplos (ndo exaustivos) que nao se caracterizam como Apoiar um evento:
e Ter 1 membro da Equipe como voluntario em um evento.
e Ajudar a desmontar a arena ao fim de um evento.

e Ter 1 mentor trabalhando em um grande comité de planejamento para um evento regional da FIRST Tech
Challenge.

Ter Alcance - "Diz-se que uma Equipe teve Alcance se alguém interagir com a equipe ou observa-la de alguma forma,
seja digitalmente ou presencialmente, relacionada ao(s) programa(s) de Alcance da equipe.

Alcance ¢é o numero geral de pessoas que se tornaram cientes de uma Equipe por um meio/evento indicado. Ter
Alcance requer interagao ou observacao tangivel da Equipe, ndo meramente ver a equipe em um show ou uma exibigédo
publica.

Exemplos (ndo exaustivos) de Alcance:
e 6.000.000 de pessoas assistem a um programa de TV que mostra um Robd de uma Equipe. Essa Equipe
Alcancou 6.000.000 de pessoas.

e 1.000.000 de pessoas estao presentes em um evento no qual a Equipe faz uma exibicdo. Entretanto, somente
500 dessas pessoas veem a exibicdo da Equipe de fato. Essa Equipe Alcangou 500 pessoas.

e 30.000 pessoas estao presentes em um jogo de futebol, onde a Equipe faz uma performance com seus Robds
durante o show de intervalo. Essa Equipe Alcang¢ou 30.000 pessoas.

e 700 pessoas seguem uma Equipe no Instagram. Essa Equipe alcangou 700 pessoas.

Exemplos (ndo exaustivos) de nao Ter Alcance :

e 6.000.000 pessoas assistem a um programa de TV no qual os Robés da Equipe sao usados como enfeite no
cenario. Ja que nem os Robés nem a Equipe foram protagonistas, essa Equipe nao Alcangou a audiéncia.

e 30.000 pessoas vao a um jogo de futebol no qual o nome da Equipe € mostrado no teldo do estadio. Essa néo é
uma interagao ou uma observacao tangivel da Equipe; assim, essa equipe ndo Alcangou o publico.

O objetivo ao usar o Alcance nas candidaturas a prémios é fazer saber exatamente o nimero de pessoas que passaram a
conhecer uma Equipe. Entretanto, é dificil fornecer niumeros exatos quando se trata das numerosas demonstragdes
publicas das quais as Equipes participam todo ano. E importante que Equipes ndo inventem ou exagerem esses nimeros,
ja que, ao fazer isso, criariam uma imagem equivocada das conquistas da Equipe. Quando em duvida, as Equipes devem
tentar estimar para baixo.

Recomenda-se que as Equipes fornegam documentagdo que mostre a base de suas estimativas de Alcance . (por
exemplo, cartas dos organizadores do evento que indiquem numeros de comparecimento ao evento e o



comparecimento especifico em determinada area). Evidéncia documentada e explicagdes dos numeros
de Alcance sao mais atraentes do que simplesmente apresentar o Alcance estimado da Equipe. Toda a
documentagao fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um recurso adicional.

Promover - Diz-se que uma Equipe Promove uma Causa se atendeu qualquer dos seguintes critérios

1. Reuniu-se com dirigentes governamentais, lideres da comunidade, administragdo de escolas ou lideres de
negocios (ou seus funcionarios) para discutir , engajar-se e promover mudangas nas politicas publicas com a
intencao de promover STEM/FIRST.

2. Desenvolveu relagdes com dirigentes governamentais, lideres da comunidade, administragédo de escolas ou

lideres de negdcios (ou seus funcionarios) para promover mudangas nas politicas publicas com a intengao de
promover STEM/FIRST.

3. Serviu como um recurso para dirigentes governamentais, lideres da comunidade, administragao de escolas ou
lideres de negodcios (ou seus funcionarios) ao criarem mudangas em politicas publicas com a intengéo de
promover STEM/FIRST.

Exemplos (n&o exaustivos) de Promover sao:

e Participar de um dia de promog&o no qual Equipes da area se encontraram com dirigentes locais para discutir
programas extracurriculares de STEM

e Trabalhar com lideres para redigir uma lei ou resolugéo que foi aprovada

Exemplos (ndo exaustivos) que nao configuram Promover sao:
e Usar redes sociais ou tweetar para dirigentes governamentais
e Voluntariar-se para uma campanha

e Entregar panfletos em uma parada ou evento (as pessoas devem se engajar, ndo apenas um ato passivo)

e Angariar e recrutar patrocinadores apenas para a sua Equipe (por exemplo, arrecadagao de fundos)

Recomenda-se que as Equipes sejam especificas sobre quando comegaram uma iniciativa ou participaram de
uma. Toda a documentagéao fornecida pode ser disponibilizada aos juizes durante a segunda entrevista como um
recurso adicional.
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