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1 Introdugao

A FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) foi fundada para despertar o interesse
dos jovens pela ciéncia e pela tecnologia. Desde sua fundagao, a FIRST se tornou a principal ONG mundial
dedicada a juventude e a promog¢ao da educagao em STEM, além de ser um movimento de alcance global:
inspirando a inovagao, fortalecendo a confiancga e preparando os jovens para o futuro.

Nossos programas tém impacto comprovado e duradouro no aprendizado, no interesse e no desenvolvimento
de habilidades, dentro e fora da sala de aula, e s6 sdo possiveis gragas aos voluntarios, educadores, mentores
e patrocinadores da FIRST, que apoiam incansavelmente nossos alunos enquanto eles constroem o proprio
futuro.

A cada ano, os participantes vivenciam de perto a inspiragao que advém de fazer parte de uma comunidade
global movida pela mesma missao, e o vinculo que nasce de trabalhar para desenvolver uma solugédo para um
desafio em comum. Os alunos da FIRST embarcam em uma trajetdria de descoberta que combina o rigor do
aprendizado em STEM com a diversao e o entusiasmo dos esportes tradicionais.

Acesse 0 site da FIRST para obter mais informacgdes sobre a FIRST e seus programas.

Propdésito Visao Missao
A FIRST existe para preparar 0s Transformar nossa cultura A missao da FIRST é oferecer
jovens de hoje para o mundo de criando um mundo em que a programas de robética que
amanha. ciéncia e a tecnologia sejam mudem a vida das pessoas e que
celebradas e em que os jovens deem aos jovens as habilidades, a
sonhem em se tornar lideres em confianga e a resiliéncia para
ciéncia e tecnologia. construir um mundo melhor.
lenge

A FIRST oferece uma grande variedade de experiéncias em roboética, concebidas para atender as
necessidades dos alunos de acordo com seu nivel de conhecimento: envolvendo e entusiasmando alunos de
todos os niveis, independentemente de suas realidades. O que torna a FIRST® Tech Challenge especial dentro
dessa familia de programas de exceléncia da FIRST?

Escala, nivel de habilidade, complexidade, flexibilidade e protagonismo do aluno:

— Escala. Com um campo de jogo do tamanho de uma sala de aula e robds seguros para esse
ambiente, o FIRST Tech Challenge pode ser implementado em qualquer lugar onde os alunos
queiram se reunir. A possibilidade de obter bons resultados com equipes menores cria uma
estrutura social em que os integrantes podem tanto se destacar em todas as fungdes quanto se
especializar em uma delas.

— Nivel de habilidade. O FIRST Tech Challenge propde desafios tanto para os alunos que buscam
disputar campeonatos e avangar na competi¢cdo quanto para aqueles que estdo apenas
comecando a competir na propria sala de aula. E uma experiéncia escalonada de crescimento, que
nao exige especialistas para conduzi-la, mas apenas adultos atenciosos que viabilizem a
exploracao autbnoma.

Secédo 1 Introducao 5de 169


https://www.firstinspires.org/about/impact
https://www.firstinspires.org/about

N> BIOBUZZ

-
sssssssssss RTX

— Complexidade. Os robdés podem ser construidos inteiramente a partir de um Starter Kit basico,
inteiramente fabricados a partir de projetos customizados ou construidos combinando as duas
abordagens. E possivel realizar processos de fabricagéo altamente sofisticados, mas o uso de
ferramentas que ndo sejam as de sala de aula é opcional, ndo obrigatério.

— Flexibilidade. A temporada é longa — comega em setembro, vai até margo e tem eventos de
encerramento entre abril e julho —, 0 que permite a cada equipe ajustar o proprio calendario e
distribuir os picos de trabalho intenso entre periodos de recuperagao ou outras atividades
escolares, sem perder o carater iterativo de uma construgao orientada pela melhoria continua.

— Protagonismo estudantil. Com equipes menores, uma temporada longa e robds seguros para uso
em sala de aula, os alunos aprendem de forma independente, pela exploragao auténoma, e se
sentem mais envolvidos na trajetoria de sua equipe.

E, é claro, o FIRST Tech Challenge oferece todas as oportunidades de convivéncia, colaboracao, divulgagao e
crescimento presentes nos programas da FIRST.

Acesse as paginas do FIRST Tech Challenge para mais detalhes.

1.3.1 Gracious Professionalism®

Gracious Professionalism® é algo que faz parte do ethos da FIRST, um principio que incentiva o trabalho de alta
qualidade, enfatiza o valor do proximo e respeita os individuos e a comunidade.

Por meio do Gracious Professionalism, a competicao acirrada e o ganho mutuo convivem. Os participantes
competem com intensidade e, a0 mesmo tempo, tratam uns aos outros com respeito e empatia. Nao ha
provocagao, mas também nao ha gentilezas de fachada. Conhecimento, competigao, integridade e empatia se
combinam com naturalidade.

No final das contas, o Gracious Professionalism faz parte da busca por uma vida significativa. Quando um
profissional usa seu conhecimento de forma gentil e “graciosa” e as pessoas agem com integridade e
sensibilidade, todos ganham e a sociedade se beneficia.

O termo foi cunhado pelo Dr. Woodie Flowers (1943-2019), presidente emérito do conselho consultivo
executivo, conselheiroilustre da FIRST e pai da robdtica de competigao.

Figura 1-1: Dr. Woodie Flowers, pai da robdtica de competicao, defensor e exemplo de Gracious Professionalism

"0 espirito FIRST inspira a realizagdo de um trabalho de alta qualidade e bem fundamentado, de
forma que todos se sintam valorizados. O Gracious Professionalism é uma boa maneira de
descrever parte do ethos da FIRST. Faz parte do que torna a FIRST diferente e maravilhosa."

- Dr. Woodie Flowers

Secédo 1 Introducao 6 de 169
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O Gracious Professionalism é um presente do Dr. Woodie, e todos nds nos tornamos, agora, seus guardides.

Woodie costumava dizer que nao é essencial definir o que é o Gracious Professionalism, mas insistia que é
muito importante falar sobre ele.

O Gracious Professionalism pode ser dificil de entender, porque a busca por ele
deve ser diferente para cada pessoa. Quando se fala sobre Gracious
Professionalism, fica logo evidente que ele passou a simbolizar tudo o que ha de
bom dentro de cada um de nés e tudo o que ha de bom quando interagimos uns
com os outros e com o mundo ao nosso redor. |

E um ideal de aspiracdo a ser sempre buscado, ndo uma meta a ser alcancada
nem um método para julgar alguém. Por esse motivo, nunca se pode dizer que

alguém "é" ou "nao é" Graciously Professional; o que se pode dizer é que essa
pessoa incorpora alguns dos aspectos desse principio.

Sempre que algo for rotulado como "néo alinhado aoGP", € mais apropriado falar
dos comportamentos especificos que precisam melhorar. A pessoa foi
desrespeitosa? Indelicada? Desonesta?

Ser Graciously Professional é mais do que qualquer um de seus atributos
isolados.

Alguns significados possiveis de Gracious Professionalism incluem:

atitudes e comportamentos gentis trazem beneficios para todos;

pessoas gentis respeitam os outros e deixam esse respeito transparecer em suas agoes;
profissionais possuem conhecimentos especiais e recebem a confianga da sociedade de que
usardo esses conhecimentos de forma responsavel; e

profissionais gentis fazem uma contribuicao valiosa de forma agradavel para os outros e para si

mesmos.

No contexto da FIRST, isso significa que todas as equipes e participantes devem:

aprender a ser.grandes competidores, mas também a tratar uns aos outros com respeito e
gentileza no processo; e
evitar que alguém se sinta excluido ou nao valorizado.

As equipes bem-sucedidas dedicam tempo a discutir esse conceito e a refor¢a-lo com regularidade. Os

integrantes da‘equipe devem trabalhar juntos para identificar exemplos reais de Gracious Professionalism na

pratica. Destaque com frequéncia, nos eventos, as oportunidades de demonstrar aspectos do Gracious
Professionalism uns para os outros e incentive cada integrante a sugerir maneiras de incorporar esses

aspectos.

Secédo 1 Introducao
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Figura 1-2: Palavras que poderiam ser usadas para descrever pessoas que incorporam o Gracious Professionalism.
Que palavras vocé colocaria na sua propria nuvem de palavras?

Trabalho em equipe

.. Empatia Cuidad
e s i Gentileza - P o. Contribuicao
Otimismo  jmildade Espirito esportivo
Compartilhamento Generosidade Cooperacao
Inclusao . Tranquilidade  pjantoria
Ganha-ganha Integridade ~ Gratidao  pogitividade
Compaixao

1.3.2  Coopertition®

Coopertition® é demonstrar gentileza e respeito irrestritos diante de uma competicdo acirrada. Baseia-se no
conceito e na filosofia de que as equipes podem cooperar e ajudar umas as outras mesmo quando competem
diretamente entre si. A estrutura de aliangas do FIRST Tech Challenge ¢, por si s6, uma demonstragdo de
Coopertition® — o adversario de uma equipe em uma partida pode ser seu parceiro de alianga na seguinte.
Nesse sentido, todas as equipes ganham quando cada uma da o melhor de si.

1.3.3  Core Values

Os Core Values da FIRST sao valores fundamentais para a FIRST e o diferencial de seus programas. Eles
enfatizam o espirito esportivo amistoso, o respeito pelas contribui¢des dos outros, o trabalho em equipe, o
aprendizado e o envolvimento com a comunidade. Nossa comunidade expressa as filosofias de Gracious
Professionalism® e Coopertition® da FIRST pormeio dos Core Values da FIRST.

— Descoberta: exploramos novas habilidades e ideias.

— Inovagao: usamos a criatividade e a persisténcia para resolver problemas.

— Impacto: aplicamos 0 que aprendemos para melhorar o mundo em que vivemos.
— Inclusao: respeitamos uns aos outros e aceitamos nossas diferencgas.

— Trabalho em equipe: somos mais fortes quando trabalhamos juntos.

— Diversao: nos divertimos e celebramos o que fazemos!

1.3.4  Por que adotar o ethos da FIRST e o Gracious Professionalism?

Algumas pessoas que estao chegando agora a FIRST e conhecendo nossos valores podem pensar: "Isso ndo
se aplica a mim. Nao vejo isso no mundo a minha volta. Por que eu preciso agir assim?"

Para‘eonstruir um mundo melhor, buscar uma vida mais significativa e celebrar tudo aquilo que
nos torna singularmente humanos.

Construir um mundo melhor
Nossa missao é "dar aos jovens as habilidades, a confianga e a resiliéncia para construir um mundo melhor".
Que tipo de mundo queremos que seja esse? De que tipo de cultura queremos fazer parte?

Secédo 1 Introducao 8 de 169
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N&s, da FIRST, acreditamos que um mundo em que todos se esforcem para incorporar os valores da FIRST e
demonstrar Gracious Professionalism em suas a¢des seria um mundo muito bom para se viver.

Buscar uma vida significativa
E essas atitudes fazem bem as pessoas! Sabemos que contribuir de forma efetiva é parte importante de se
sentir bem consigo mesmo. Esses comportamentos terao impacto positivo em todas as areas da sua vida.

O trabalho arduo pode ser divertido e profundamente gratificante, e alcangar essa autoestima racional é parte
importante da felicidade a longo prazo. Vocé pode comegar com esses comportamentos porque quer
construir um mundo melhor, mas vai acabar construindo também uma vida mais significativa.

Ainda nao esta convencido? Experimente com a FIRST.

Em muitos aspectos, a FIRST é um treino para o mundo real: temos a oportunidade de moldar a comunidade
FIRST como quisermos. Estamos dando aos alunos a oportunidade de fazer escolhas Graciously Professional
quando isso é facil — para que sintam como é, aprendam como funciona e estejam preparados para fazer o
mesmo quando nao for tao facil.

Colhemos aquilo que celebramos: entdo vamos celebrar o trabalho arduo, a integridade, o fair play, o espirito
esportivo, a empatia e tudo aquilo que nos torna singularmente humanos.

1.4.1 Mensagem da equipe FIRST

Seja bem-vindo ao desafio BIOBUZZ, patrocinado pela RTX! Estamos muito animados para comegar a
temporada 2026-2027 do FIRST Tech Challenge. Queremos descrever algumas mudangas que estao
em andamento, algumas coisas quée esperamos que nunca mudem e alguns desafios que enfrentamos
em razao do sucesso e do crescimento do programa. O FIRST Tech Challenge atende participantes de
origens, idades e niveis de habilidade muito variados. Nosso programa €, ao mesmo tempo, o apice e o
comega da experiéncia. Os. competidores mais habilidosos do FIRST Tech Challenge criam robés com
capacidades técnicas que impressionam atéespecialistas do setor e executam tarefas que a maioria
das pessoas ndo imagina serem possiveis. Ao mesmo tempo, o FIRST Tech Challenge oferece uma
porta de entrada para-alunos e equipes que estdo experimentando um esporte de robdtica pela
primeira vez. Nossos jogos sao disputados em niveis que nao ficam nada atras da emogéao e do
espetaculo de‘qualquer outro evento esportivo, e podem acontecer em salas de aula, garagens e
bibliotecas escolares.

Como os veteranos sabem e os novatos logo vao aprender:

'Nagexistemmsolucdes perfeitas, apenas trade-offs. Apenas concessées. Precisamos escolher
as opcOes, que, em nossa avaliagcao, oferecem o melhor equilibrio de resultados.”

Nosso compromisso é que alunos e equipes de todo esse espectro encontrem um lar acolhedor no
FIRST Tech Challenge. Vamos garantir que toda equipe consiga "competir com rob6s" de modo a
contribuir de forma significativa para a sua alianga, evoluir a medida que ganha experiéncia e sentir a
emocao de competir em um verdadeiro sport of the mind™.

Desafios da temporada: disputar o campeonato x aprender a competir.

Seja vocé o atual campedao mundial ou alguém que esta montando o seu primeiro StarterBot, teremos
jogos envolventes, com desafios que viabilizem o aprendizado dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades. Esses desafios vao incluir temas conhecidos do passado, para incentivar o
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aproveitamento das habilidades de temporadas anteriores, e também novas dinamicas que mudam o
"meta", levando a comunidade a aprender e experimentar continuamente.

O FIRST Tech Challenge sempre vai oferecer experiéncias a altura de um campeonato, conduzidas com
integridade, nas quais nossas melhores equipes possam mostrar do que sao capazes e encontrar
solugdes criativas e excepcionais para os desafios da temporada. Isso ndo muda. Mas queremos
também que mais jovens no mundo inteiro consigam participar do FIRST Tech Challenge, mesmo sem
nenhuma experiéncia anterior em STEM e sem acesso a um evento desse porte. Para isso, precisamos
tornar o programa mais acessivel a alunos, técnicos, voluntarios e liderangas.locais.

Integridade da competicao em todos os niveis.

A equipe da FIRST e todos os voluntarios da FIRST querem que cada partida de cada competicao seja
perfeita. Mesmo quando isso néo é possivel, queremos proteger a integridade da.competicao e
garantir o fair play para todas as nossas equipes. A medida que o0 nosso esporte amadureceu, as
equipes nos deixaram muito orgulhosos, porque melhoraram drasticamente o seu desempenho. Com
esse sucesso vieram desafios adicionais, e manter a integridade da competigé@o esta se tornando cada
vez mais dificil. Os ultimos anos impuseram um peso maior a concepgao dos N0Ssos jogos, ao projeto
das nossas arenas e aos nossos voluntarios. Muitos dos nossos esforgos para possibilitar os mais
altos niveis de jogo acabam dificultando a criagado de experiéncias para iniciantes. Entendemos que
precisamos mudar alguma coisa para atender bem as duas frentes.

Mudancas para 2026-2027 (e dai em diante).

A temporada 2026-2027 traz uma mudanga deliberada na forma como concebemos o BIOBUZZ e
redigimos o seu Manual de Competicdo. E uma mudanca que pretendemos manter nos jogos e nas
temporadas seguintes. Os manuais das temporadas anteriores se concentravam em descrever
circunstancias e detalhes exatos, abrindo mao da flexibilidade na tentativa de prever todos os
cenarios.

0 manual do BIOBUZZ da énfase ao "espirito da regra" e da aos voluntarios do evento autonomia para
tomarem decisdes com base na boa-fé. As regras do BIOBUZZ foram escritas para destacar "o jogo
como ele foi concebido" e para que participantes e voluntarios entendam com mais facilidade o
espirito e a intengdo de cada regra. As regras foram pensadas para que os voluntarios fiquem atentos
a comportamentos e estratégias mais amplos, que contrariem o espirito da competi¢éo, em vez de
terem de observar e registrar cada agdo ou incidente (por exemplo, bloquear estrategicamente o
acesso de um adversario ao seu portao, em contraste com simplesmente entrar na zona do portdao do
adversario). Com isso, ser voluntario fica mais facil, os voluntarios podem se dedicar mais a apoiar as
equipes, em sintonia com o espirito do voluntariado da FIRST, e a experiéncia de competigao fica mais
consistente para todo mundo.

Essa mudanga so se sustenta se todos nés assumirmos os padroes éticos descritos no ethos e nos
Core Values da FIRST. Continuamos querendo que as equipes compitam para vencer — e que fagcam
isso com gentileza e respeito, tanto pelos demais competidores quanto pelos voluntarios que aplicam
as regras. Para viabilizar essa cultura, estamos dando destaque a um Referencial de Comportamentos
que todos.0s participantes da FIRST devem seguir e a um Contrato de Integridade da Competigao.
Quando todos os nossos participantes e voluntarios estiverem alinhados a esse referencial, vamos
conseguir simplificar boa parte das nossas normas, aliviar parte da carga sobre todos no programa e
tornar mais facil, para todos nés, alcangar bons resultados!

Obrigado, e mal podemos esperar por tudo o que vem nesta temporada!
- Equipe do FIRST Tech Challenge
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1.4.2 Referencial de Comportamentos

A cultura do FIRST Tech Challenge é moldada pelos habitos e comportamentos da nossa comunidade global.
Para que 0 nosso esporte continue sendo um espago positivo para as equipes, contamos com todos os
participantes, mentores, educadores, apoiadores, ex-participantes e voluntarios para seguir um referencial de
comportamentos éticos. Ele vai de filosofias que servem de ideal a regras e normas de cumprimento
obrigatério.

— Gracious Professionalism e Core Values da FIRST
O Gracious Professionalism continua orientando tudo o que fazemos, e devemos sempre nos
esforgar para agir de acordo com essa filosofia. Celebrar os Core Values'da FIRST e manté-los no
centro do nosso comportamento é a forma de incorporar o Gracious Professionalism e de preservar
a cultura unica da FIRST.

— Cadigo de Conduta da FIRST
Os adultos da FIRST — e os responsaveis pelos menores de idade — declaram individualmente que
aderem ao Caodigo de Conduta da FIRST, que estabelece requisitos de comportamento e de
protecao a juventude para garantir a segurancga de todos os participantes da FIRST.

— Contrato de Integridade da Competicao
Toda equipe do FIRST Tech Challenge deve seguir o Contrato de Integridade da Competi¢ao (CIC),
nasegao 1.5 Contrato de Integridade da Competicae (€IC), a seguir. O CIC descreve os
comportamentos de equipe que protegemaa integridade da competigcéo e a saude do Esporte no
longo prazo.

— Regras da competi¢cao: o Manual de Competicao, as Atualizagoes para as equipes e 0 Q&A
0 jogo de cada temporada é definido pelas regras e normas do respectivo Manual de Competicao.
Essas regras mudam a cada ano, mas sempre descrevem os critérios que toda equipe precisa
cumprir para ser elegivel a competicao e 0s comportamentos especificos que toda equipe deve
seguir enquanto compete.

1.4.3 O papel dos mentores

A missao da FIRST é criar programas que deem aos jovens as habilidades, a confiancga e a resiliéncia para
construir um mundo melhor, e os mentores sao pega central disso no FIRST Tech Challenge. A mentoria de
adultos é uma parte comprovada do que torna a FIRST tao eficaz:

Trabalhar com umymentorou um técnico é parte essencial do processo de aprendizagem.
Os programasyda,EIRST oferecem mentoria aos alunos, o que pode levar a uma compreensao
melhordas carreiras‘de STEM e ao aumento da confianga, da autoestima e da satisfagdo do

aluno.

Dai vem naturalmente a pergunta: "Qual deve ser o envolvimento dos mentores na construgdo do rob6?"
A resposta continua sendo: "0 envolvimento que for necessario para inspirar os jovens da equipe.”

0 robo de cada equipe deve representar a trajetdria e a experiéncia dela, e a trajetdria de cada equipe é
Unica.

O grau de envolvimento dos mentores varia de equipe para equipe e, muitas vezes, de temporada para
temporada. Uma equipe pode ter um aluno ou um grupo de alunos com dominio de CAD suficiente para criar
quase todo o modelo do robé com pouca orientagao e supervisao do mentor. Esse mesmo mentor pode
precisar atuar de forma mais direta na temporada seguinte, se esses alunos se formarem e nenhum outro
tiver adquirido essas habilidades.
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A FIRST nao prescreve um processo para conduzir uma equipe: cada equipe deve se organizar de modo a
acomodar cada aluno de acordo com seu nivel. O sucesso deve sempre ser medido pelos resultados
individuais dos alunos. Isso é refor¢gado pelos materiais de formagé@o de mentores e pela troca de boas
praticas, para que todas as equipes possam melhorar continuamente a medida que descobrem o que
funciona melhor para os seus alunos.

1.4.4 O espirito do voluntariado da FIRST

Os voluntarios da FIRST estao ali para ajudar todas as equipes a ter sucesso e devem ajudar ativamente os
competidores a nao infringir regras sempre que for possivel. Uma das coisas que tornam-a FIRST especial é a
cultura em que os voluntarios tém a oportunidade de atuar como mentores de todos os alunos da FIRST.

Os voluntarios podem facilmente acabar adotando uma cultura de fiscalizagao, e as equipes uma postura de
confronto. Em todas as suas interagdes, equipes e voluntarios da FIRST precisam lembrar que devem
trabalhar juntos, e ndo uns contra os outros.

Costuma-se dizer:

"Por meio do Gracious Professionalism, a competic@oacirrada,.e o ganhe mutuo convivem. Os
participantes competem com intensidade e, agymesmoytempa,itratam uns aos outros com
respeito@ empatia.”

Ou seja: competir com garra e intensidade pode ser parte direta de viver o Gracious Professionalism. Todos
devem lembrar que as equipes, os alunos e.0s mentores da FIRST sao profundamente apaixonados pelo
nosso esporte. Eles vao competir com muita garra, como € de se esperar, na busca pela exceléncia e pelo
"sucesso na arena".

A FIRST prepara os voluntarios para responder a essa intensidade competitiva do mesmo modo: com respeito
e empatia. Para dar conta disso, 0s voluntarios precisam aproveitar os recursos e a formagao que a FIRST
oferece a cada temporada. Ou seja, precisam dominar nao sé as regras, mas também as diretrizes publicadas
sobre como a FIRST espera.que elas sejam aplicadas. E o que garante que cada competi¢do seja conduzida
da forma mais justa e mais consistente possivel.

Para muitos alunos da FIRST, a experiéncia de competicao vai ser definida por umas poucas interagées com
apenas alguns voluntarios adultos. Por isso é tao importante que todos os voluntarios da FIRST se
comportem, o tempo todo, de forma acolhedora, solidéria, justa e voltada as equipes. E mais uma razao pela
qual os voluntarios da FIRST sao tao especiais: cabe a eles manter a integridade da competigao, e fazer isso
reforcando os Core Values da FIRST e se esforgando sempre para agir com Gracious Professionalism.

Ha duas frases que impulsionam e motivam as pessoas que oferecem seu tempo como voluntarias para a
FIRST: "Giving Back" (Retribuir) e "Paying It Forward" (Passar o bem adiante). Todos os anos, vocé tem a
extraordinaria oportunidade de ajudar a criar a melhor experiéncia de todos os tempos para nossos alunos,
mentores e colegas voluntarios, tornando-se voluntario da FIRST.

Considere a possibilidade de atuar como voluntario em eventos locais préximos a vocé, mas saiba que nem
todos os candidatos podem ser alocados em todas as fungdes em um determinado evento. Converse com o
seu coordenador de voluntdrios e com o Parceiro Afiliado do Programa (PDP) para identificar a forma mais
significativa de ajudar na sua regido. Os materiais completos especificos para cada fungao dos voluntarios
esta na nossa Pagina de Recursos para Voluntarios.
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Como parte pratica do Referencial de Comportamentos descrito na segdo 1.4.2 Referencial de
Comportamentos, o Contrato de Integridade da Competicado (CIC) define como toda equipe do FIRST Tech
Challenge deve se comportar, dentro e fora dos eventos.

O CIC se divide em duas categorias: o Cédigo de Etica Esportiva, que toda equipe deve seguir para proteger a
integridade da competicgao, e as Diretrizes de Conduta, que ajudam as equipes a agir de um jeito que encarna
o Gracious Professionalism e assegura que toda equipe consiga se divertir, fazer amigos e buscar.a
exceléncia.

1.5.1 Cédigo de Etica Esportiva

Nossa equipe declara:

Nossa equipe nunca vai violar de propdsito o espirito de uma regra. Nao vamos burlar os sistemas que
a FIRST usa para manter o bom andamento das competigdes. Teriamoswvergonha de vencer uma
competicao estudantil trapaceando. S6 ha vitéria de verdade quando todos jogam de acordo com as
mesmas regras: com honra, fair play e integridade.

Temos orgulho de agir com honra, mesmo quando "ninguém esta olhando". Valorizamos o espirito do
voluntariado da FIRST e queremos que os voluntarios se dediquem a apoiar as equipes, e nao apenas a
fiscalizar regras. Entendemos que as equipes precisam cumprir todas as normas, inclusive as que nao
sao conferidas. Nossas atitudes se pautam pelo que é certo, e ndo pelo que achamos que poderiamos
fazer de forma impune.

C(

Entendemos que o Esporte foi feito para ser "ALIANCA Vermelha contra ALIANCA Azul", e ndo "equipes
contra voluntarios". Entendemos que as regras nao foram escritas para listar todas as situagoes
possiveis. Nossa equipe nao vai tentar tirar vantagem de "brechas" nas regras. Sempre que houver
ambiguidade na redacao de uma regra, vamos nos orientar pela intengao da regra e pelo espirito da
competicao.

fldo cabea
Nossa equipe valoriza o fair play e o espirito esportivo. Se virmos algo que sabemos ser inadequado,
vamos comunicar isso a equipe da competicado com educagao. Entendemos que cabe a equipe do
evento e a sede da F/IRST dar o encaminhamento e tomar as providéncias. Entendemos que nao nos
cabe acusar, investigar, expor publicamente nem perseguir ninguém por uma suposta infragdo, muito
menos de forma desrespeitosa ou hostil.
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1.5.2

Diretrizes de Conduta

Nossa equipe declara:

Nossa equipe vai se empenhar para vencer. Vamos buscar a exceléncia em tudo o que fizermos. Nao
vamos medir 0 nosso sucesso pelos resultados da competicéo, e sim pelas licdes que aprendermos e
pelos amigos que fizermos. As competi¢cdes da FIRST sdo oportunidades de medir 0 nesso progresso
e de celebrar, ao lado das outras equipes, o caminho que todos percorremos juntos!

Vamos sempre nos esforgar para tratar os outros com respeito. Independentemente dos resultados,
vamos sempre nos esforgar para agir com profissionalismo e de um jeito que teremos orgulho de
lembrar (mesmo quando a competicdo fica intensa e os animos se exaltam). Muito tempo depois do
fim da competicao, sabemos que ndo vamos lembrar se as coisas ndo sairam exatamente como
gueriamos, mas vamos lembrar de como agimos naqueles momentos dificeis.

Apoiamos nossos colegas de equipe. Elogiamos nossos parceiros. Celebramos nossos adversarios.

Fazemos o nosso melhor trabalho quando estamos ajudando os outros e tratando todo mundo com
respeito e gentileza.

Queremos vencer, mas nao a custa do fracasso alheio. Queremos ajudar todo mundo a dar o melhor
de si, mesmo quando estamos jogando um contra o.outro. E depois vamos comemorar juntos,
independentemente do resultado. (...mas, claro, esperamos conseguir vencer.)

reativa.
Todos nés ainda estamos crescendo; ninguém é perfeito. Ser respeitoso é ser compreensivo, empatico
e, as vezes, saber perdoar quando o comportamento do outro ndo corresponde ao que esperavamos.
Se agir de uma forma que ndo parecga correta, vamos tentar ndo deixar que isso afete a nossa conduta.
Cada um trilha o seu préprio caminho; todo mundo enfrenta dificuldades que nem sempre sao visiveis.
Vamos continuar concentrados no nosso préprio crescimento. Vamos ser respeitosos com todos,
inclusive com quem for desrespeitoso conosco.

trimonio e as instal:
Nossa equipe vai sempre procurar deixar as coisas em estado melhor do que as encontrou. Vamos
agir de modo a evitar danos previsiveis a equipamentos, instalagdes ou bens de terceiros. Vamos
limpar a bagunga que fizermos. Acidentes acontecem, e vamos comunicar qualquer dano acidental as
pessoas responsaveis.

fAStruimos)L a
Nunca vamos, conscientemente, pdr em risco a nossa seguranga nem a de quem esta a nossa volta.
Nossa equipe vai contribuir para a seguranga de todos com quem convivermos. Em vez de uma cultura
de fiscalizagdo da seguranca, damos énfase a ensinar a tomar decisdes seguras e a entender as boas
praticas de seguranga. Assim, ajudamos nossos integrantes a aprender a se manter seguros mesmo
em situagdes desconhecidas.

A competicao é empolgante e, as vezes, corre o risco de consumir todo 0 nosso tempo e toda a nossa
atencao. Entendemos que, para ter sucesso no FIRST Tech Challenge e na vida, € importante colocar a
salde mental e fisica em primeiro lugar. Mesmo quando a rotina fica "muito corrida”, vamos garantir
qgue todo mundo na equipe esteja se hidratando, se alimentando bem, se mantendo ativo, dormindo o
suficiente e fazendo pausas regulares.

Secédo 1 Introducao 14 de 169



Ne>™T  BIOBUZZ

-
vvvvvvvvvvv RTX

Entendemos também que, em qualquer processo criativo, um cronograma equilibrado — e as vezes
mais tranquilo —, que reserve tempo para a recuperagao, costuma render um resultado melhor do que
trabalhar exaustivamente por horas a fio. Sabemos que a nossa equipe rende mais quando cada
integrante esta bem, dentro e fora das competig¢des.

Esta é uma comunidade global que reline pessoas admiraveis, com origens diferentes, e todo mundo
tem alguma experiéncia para compartilhar. Dentro da arena, as equipes devem competir.com garra
umas contra as outras. Fora da arena, estamos todos no mesmo time. Alunos, mentores, voluntarios,
organizadores de eventos... todo mundo esta aqui pelos mesmos motivos. Vamos nos divertir,
competir com rob@s, trocar histérias, construir algo incrivel, aprender com cada pessoa que
encontrarmos, celebrar as coisas boas e, acima de tudo: vamos tratar uns aos outros com exceléncia!

1.5.3 Infragdes, medidas corretivas e encaminhamento

As violagdes do CIC podem exigir encaminhamento e/ou medidas corretivas, dependendo das circunstancias
da infragdo. Essas infragdes podem ocorrer durante um evento e/ou fora dos eventos.

O encaminhamento de violagdes relacionadas a normas especificas da competigao esta descrito nas
Diretrizes de Encaminhamento (disponivel em breve). Algumas situagdes podem exigir o encaminhamento a
voluntérios da competi¢cdo — como o Supervisor de INSPECAO DE ROBOS (LRI), o ARBITRO-Chefe ou o
Responsdvel Técnico da FIRST (FTA) — para a adogao de medidas corretivas.

Violagdes mais graves, sobretudo as do Cédigo de Etica Esportiva, sdo encaminhadas ao Diretor do Evento
e/ou a sede da FIRST. A critério da sede da FIRST, essas viola¢des podem levar a aplicagdo de sancdes a
equipe e/ou a sua desclassificagao de eventos atuais e futuros. Depois de uma investigagao, e a critério da
sede da FIRST, violagOes graves podem levar a suspensao ou a exclusdo permanente de uma equipe ou de
pessoas do programa FIRST Tech Challenge.

A FIRST mantém uma politica de portas abertas: as preocupagdes surgidas em um evento podem ser levadas
ao conhecimento da sede da FIRST pelo e-mail customerservice@firstinspires.org ou pelo contato com o

suporte.

~ inclusao

A FIRST esta comprometida como STEM for Everyone” (STEM para todos) e, por isso, faz adaptagdes
razoaveis para pessoas com deficiéncia que precisem delas e as solicitem. Se um participante precisar de
alguma adaptagao-para um evento, entre em contato com a lideranca local antes do evento, para que os
organizadores possam ajudar a garantir que a adaptagao seja providenciada. A lideranga local pode abrir
excecgOes as regras para permitir adaptagdes razoaveis, desde que as excegdes nao criem uma dificuldade
excessiva nem gerem preocupacgdes de seguranga.

7 has

1.7.1 Este documento e suas convengoes

O Manual de Competicdo 2026-2027 é um recurso para todas as equipes do FIRST Tech Challenge, com
informacdes especificas da temporada 2026-2027 e do jogo BIOBUZZ", patrocinado pela RTX. Nele, o publico
encontra as seguintes informacdes:

— uma visao geral do jogo BIOBUZZ;
— detalhes sobre o CAMPO de jogo do BIOBUZZ;
— uma descrigao de como se joga o BIOBUZZ;
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— regras (de seguranga, conduta, jogabilidade, inspecéo, evento etc.);
— regras de construgado do ROBO; e
— uma descrigao de como as equipes avangam ao longo da temporada.

O Manual de Competicdo é a referéncia definitiva. Embora a intencéo seja que os documentos de apoio
estejam de acordo com ele, podem existir algumas divergéncias. Em caso de discrepancia, prevalece o
Manual de Competigao.

Métodos especificos sdo usados ao longo deste manual para destacar avisos, cuidados, palavras-chave e
expressoes. Essas convengdes alertam o leitor para informagdes importantes e tém o objetivo de ajudar as
equipes a construir um ROBO que cumpra as regras com seguranca.

Os links para titulos de outras segdes e para referéncias a regras dentro deste manual aparecem em texto
azul sublinhado com fundo cinza. Os links para recursos externos aparecem em texto azul sublinhado.

No caso de referéncias que ainda nao existam em uma versao preliminar deste documento, o link aparece
com a letra da secdo e ### no lugar do numero da regra, entre colchetes. Por exemplo, um link para uma regra
do jogo antes de a regra ser publicada aparece como [G###] e sera substituidopelo link definitivo quando
essa sec¢do do manual for langada.

As palavras-chave que tém significado proprio no contexto do FIRST Tech Challenge e do BIOBUZZ est&o
definidas na segdo 16 Glossario e aparecem em LETRAS MAIUSCULAS ao longo deste documento.

O método de numeracgao das regras indica a se¢ao; @ subsecgao e a posi¢cao da regra dentro dessa subsecao.
A letra indica a se¢gao em que a regra esta publicada.

— |paraaSecdo3 Elegibilidadepaga competicdo e inspecdo (I)
— EparaaSecdo5 Regras do&vento (E)

— AparaaSegdo 6 Prémios (A)

— GparaaSecao 11 Regras do jogo (G)

— RparaaSecdo 12 Regras deconstrucdae do ROBO (R)

— TparaaSegdo 13 Torneie (T)

— LparaaSegdo 14 Torneioshde jogos de liga (L)

— CparaaSecao 15 FIRST«Championship (C)

O digito ou os digitos seguintes representam a subse¢ao em que a regra se encontra. Os digitos finais
indicam a posigao da regra dentro dessa subsecao.

Figura 1-3 método de numeragéo das regras

Regras de construgdo do ROBO 1

Essa regra esta na Subsegéo 7 - J L Estaéa 102 regra

Sistemas de controle, comando e sinais dessa subsegao

Avisos, preocupagdes e observagces aparecem em caixas laranja. Preste
bastante atengao ao conteudo delas, porque servem para dar uma ideia do
raciocinio por trds de uma regra, trazer informacgoes Uteis para entender ou
interpretar uma regra e/ou apontar possiveis "boas praticas" para quem for
implementar sistemas afetados por uma regra.
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As caixas laranja fazem parte do manual, mas nédo tém o peso da regra em si (se
houver um conflito acidental entre uma regra e a sua caixa laranja, a regra se
sobrepde ao que estiver na caixa).

As medidas em unidades imperiais vém seguidas das medidas métricas equivalentes entre parénteses, para
dar a quem usa o sistema métrico uma nogao aproximada de tamanho, peso etc. As conversdes métricas (de
dimensoes, por exemplo) sdo arredondadas para os 0,05 cm mais préximos — por exemplo, "17,5 pol. (~44,45
cm)". As conversdes métricas servem apenas como referéncia de conveniéncia e ndo anulam nem substituem
as medidas imperiais apresentadas neste manual e nos desenhos oficiais (ou seja, as dimensdes e as regras
sempre se apoiam nas medidas em unidades imperiais).

As regras vem com um titulo em linguagem coloquial, que tem por objetivo resumir a regra‘em si ou o
conjunto de regras. Ha duas formatacgdes de titulo. As regras perenes — aquelas que devem aparecer a cada
temporada, com mudangas apenas nos detalhes especificos — tém o titulo em *texto verde em negrito com
um asterisco a esquerda. Isso significa que o assunto e a presenga da regra se mantém de uma temporada
para outra, mas os detalhes e termos especificos do jogo podem sér atualizados conforme a necessidade
(por exemplo, trocar termos especificos do jogo, mudar os detalhes de expansdo do ROBO dentro de uma
regra perene sobre limites de expansao ou alterar a quantidade de motores permitidos dentro de uma regra
perene sobre atuadores). Essas regras também abrem a respectiva secdo, o que torna menos provavel que o
nuimero delas mude de uma temporada para outra. Todos os demais titulos de regra usam texto laranja em
negrito. Qualquer divergéncia entre o texto especificodas regras e o titulo referente € um erro e, nesses
casos, o texto da regra é o que prevalece. Se vocé encontrar.alguma discrepancia, avise-nos pelo e-mail
customerservice@firstinspires.org.

Os recursos para as equipes que ndo sao especificos da temporada (por exemplo, o que esperar de um
evento, recursos de comunicagao e recomendacoes de organizacdo da equipe) estdo na Pagina de Recursos
do FIRST Tech Challenge.

1.7.2  Tradugdes e outras versoes

O Manual de Competicdo do FIRST Tech Challenge € escrito originalmente e oficialmente em inglés e, algumas
vezes, traduzido para outros idiomas em beneficio das equipes do FIRST Tech Challenge cujo idioma nativo
nao é o inglés. Esses materiais sdo publicados na pagina de Materiais do Jogo e da Temporada.

Uma versao em inglés em formato de texto pode ser fornecida apenas para uso em dispositivos assistivos, e
nao para redistribui¢cdo. Para maisinformacgdes, entre em contato com o FIRST Tech Challenge pelo e-mail
customerservice@firstinspires.org.

Recursos adicionais, como o chatbot de IA do FIRST Tech Challenge (disponivel em breve), sdo oferecidos
como ferramenta de apoio, mas o Manual de Competi¢cao tem precedente. Caso uma regra ou descrigao
apareca alterada em uma versao alternativa deste manual, a versdao em PDF mais recente em inglés, publicada
na pagina de Materiais do-Jogo e da Temporada, € a versao que vale.

1.7.3  AtualizagOes para as equipes

As atualizagbes para as equipes sao usadas para comunicar a comunidade do FIRST Tech Challenge revisoes
na documentacgéo oficial da temporada (o manual, os desenhos etc.) ou noticias importantes da temporada.
As publicag¢des das atualizagdes seguem este calendario e podem ser encontradas na pagina de Materiais do
Jogo e da Temporada:

— toda quinta-feira, a partir do dia do Kickoff e até duas semanas antes do FIRST Championship.
As atualizagdes para as equipes sao identificadas com a seguinte formatagao:

— as adicbes sdo destacadas em amarelo. Este é um exemplo.
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— as exclusdes sao indicadas com um tachado. Este é um exemplo.
As atualizagdes publicadas depois da reunido de pilotos de um evento ndo valem para aquele evento.

1.7.4 Sistema de perguntas e respostas

O Sistema de Perguntas e Respostas (Q&A) é um recurso para as equipes tirarem dividas sobre jogabilidade,
regras da competicéo, avaliagdo e avanco na competicéo, regras de construgdo do ROBO emontagem da
ARENA. As equipes podem pesquisar perguntas e respostas antigas ou enviar perguntas novas. As perguntas
podem trazer exemplos, para ficarem mais claras, ou citar varias regras, para esclarecer as relagbes e as
diferengas entre elas.

O Q&A abre em 28 de setembro de 2026, as 12h no horario do leste dos Estados Unidos (13h em Brasilia). O
acesso ao sistema é feito através da conta do Técnico Lider 1 ou do Técnico Lider 2 no painel da FIRST.

O Q&A pode resultar em revisdes do texto dos manuais oficiais, comunicadas pelo processo descrito na
secdo 1.7.3 Atualizagles para as Equipes.

Os moderadores comegam a responder as perguntas das equipes toda segunda-feira e encerram na quinta-
feira, as 17h no hordério do leste dos Estados Unidos (18h ou 19h em Brasilia, dependendo do horario de verao
americano). As respostas do Q&A néo se sobrepdem ao texto do manual, ainda que se faga todo o esforgo
para eliminar inconsisténcias entre os dois. As respostas do Q&A podem ser usadas para embasar
discussdes em cada evento, mas os ARBITROS e os INSPETORES s3o a autoridade final sobre as regras. Se
voceé tiver preocupagdes com a forma como os voluntarios vém aplicando alguma regra, notifique a FIRST.

O Q&A nao serve para prever com seguranga como uma situacao vai se resolver em um evento. Perguntas
sobre os itens a seguir podem nao ser respondidas:

— decisdes sobre situagdes vagas;

— contestacao de decisdes tomadas em eventos anteriores;

— anélise do projeto de um sistema do ROBO para verificar se seu uso é permitido;

— perguntas excessivamente amplas, vagas e/ou sem referéncia a regras;

— perguntas sobre como um ARBITRO deveria ter agido diante de uma jogada especifica em um
evento anterior;

— perguntas repetidas;

— perguntas respondidas ou abordadas de forma clara neste manual.

Perguntas consideradas boas abordam, de forma genérica, caracteristicas de pegas ou projetos, situagoes de
jogo ou regras e com frequéncia fazem referéncia a uma ou mais regras relevantes. Alguns exemplos de
perguntas que provavelmente serao respondidas no Q&A sao:

— “"Um dispositivo que estamos pensando em usar no ROBO vem com fio AWG 40 roxo. Isso estd em
conformidade com R?? e R??";

— "Estamos comduvida se a regra G?? se aplica caso o ROBO azul A faca X e o ROBO vermelho B
faca Y, poderiam esclarecer?"; e

—. "Se um ROBO fizer tal agéo, é isso que aquele termo especifico esta descrevendo?"
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2 Visao geral da temporada FIRST

Projete um planeta prospero com a FIRST

Nada na Terra prospera sozinho. Cada gene, cada espécie e cada ecossistema faz parte de
uma rica rede de diversidade bioldgica que sustenta o ar limpo, a agua doce e 0-alimento.
Tendo o STEM como ferramenta e a natureza como inspiragao, os inovadores mais ousados de
hoje encontram novos caminhos para fortalecer as conexdes que protegem a casa de todos
noés.

Construir. Resolver problemas. Ficar mais forte com o trabalho em equipe.

Bem-vindo ao FIRST® CANOPY", nossa temporada de robética 2026-2027 inspirada na
natureza. Construir. Resolver problemas. Ficar mais forte com o trabalho em equipe.

FIRST

CANOPY

SAIBA MAIS: firstinspires.org/first-canopy
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3 Elegibilidade para competicao e inspecao (I)

1101 *As equipes devem estar inscritas na FIRST. As equipes devem estar "prontas para a competi¢ao"
para poder competir em eventos oficiais do FIRST Tech Challenge e ganhar pontos de PARTIDA ou
serem elegiveis para prémios avaliados pelos juizes.

A. América do Norte — requisitos para estar "pronta para a competigao":
i. concluir o processo de inscrigao anual por meio do painel de controle da FIRST,
ii. pagar ataxa de inscrigao anual,
iii. 2 adultos devem ser designados para as fung¢des de Técnico Lider 1/Técnico Lider 2
e ter passado na triagem do Programa de Protecdo a duventude (YPP);
iv. preencher todos os requisitos adicionais de triagem do Programa de Protecgao a
Juventude (pode variar de regido para regiao); e
v. inscrever todos os membros jovens da eqU|pe no painel de controle da FIRST.
B. Fora da América do Norte — requisitos para estar "pronta para a competi¢cao":
i. concluir o processo de inscrigao anual por meio do painel de controle da FIRST; e
ii. preencher quaisquer requisitos adicionais do Parceiro Afiliado do Programa FIRST
com relagdo a taxas do programa, inscrigdes e triagem de protecao a juventude.

O Parceiro Afiliado do Programa pode, em casos raros, abrir excegdes para
pagamentos atrasados, dependendo do caso. As equipes que nao tiverem pago
as taxas de inscri¢ao anual ndo receberao nenhum resultado oficial na
temporada e ndo poderao avancar.

1102 *Faca o check-in no evento na hora certa. Um membro adulto da equipe deve fazer o check-in no local
de Administracao do Pit, ou no local de check-in designado, no maximo 45 minutos antes do inicio
programado das PARTIDAS Classificatorias, a menos que haja especificagao em contrario ou
aprovacao do Diretor do Evento. O check-in deve ser feito por um adulto da equipe e pelo menos um
ALUNO deve estar presente no local antes que o check-in possa ser feito.

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

A. lista atualizada e completa com os nomes da equipe, retirada do painel de controle da FIRST,
conforme especificado pelo Parceiro Afiliado do Programa;

B. formularios de inscricdo ou consentimento dos membros da equipe, obtidos com o Parceiro
Afiliado do Programa (varia de acordo com a regiao);

C. um ROBO construido conforme as especificacdes da Sec¢do 12 Regras de construcao
do ROBO (R),caso pretendam participar de PARTIDAS; e

D. 'um PORTFOLIO da equipe impresso (opcional, consulte a Segdo 6 Prémios (A)).

As equipes devem estar cientes do cronograma da competi¢cao e anotar
| quaisquer atividades importantes (como inspegdo ou avaliagdo) que possam
ocorrer antes do prazo final para o check-in.

Sugerimos que todas as equipes, independentemente do quao "prontas" achem
que estao, participem das PARTIDAS e da avaliagdo. E recomendavel que as
equipes entrem em contato com o Parceiro Afiliado do Programa e com outras
equipes solicitando ajuda na preparagéo de seu ROBO para competicdo antes de
participar de um evento
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1103  *Um adulto responsavel deve estar presente durante todo o evento. Pelo menos 1, mas de preferéncia
2, adulto(s) responsavel(is) pelos ALUNOS membros da equipe deve(m) estar presente(s) o tempo
todo durante o evento. Recomenda-se que os adultos responsaveis estejam na lista de nomes da
equipe.

Para serem elegiveis aos Prémios de Equipe Avaliados pelos Juizes, a equipe deve participar de.uma
Entrevista Inicial (A203). Para alguns prémios, o envio de um PORTFOLIO (A201) também é obrigatério.

As equipes que competirem em mais de uma Seletiva ou Torneio de Liga, ou em eventos fora.da sua REGIAO
DE ORIGEM, estdo sujeitas as regras A213 e A214. Os detalhes sobre a REGIAO DE ORIGEM estao na Secao 4
Avanco na competicao.

Detalhes e regras completos sobre os prémios do FIRST Tech Challenge podem ser encontrados na se¢ao 6
Prémios (A).

Antes de participar das PARTIDAS Classificatérias ou Eliminatérias, as equipes precisam ser aprovadas em
uma inspegdo do ROBO conduzida por INSPETORES voluntarios. A inspegao tem por objetivo garantir que o
ROBO da equipe atenda aos requisitos minimos de segurancga e de competi¢ao antes de entrar em PARTIDA.

Alguns eventos podem oferecer PARTIDAS de Treino programadas. As equipes
tém permissao para participar de PARTIDAS de Treino programadas antes de
serem aprovadas na inspec¢ao, mas nao podem participar de PARTIDAS de
Treino ndo programadas ou preenchidas por ordem de chegada antes de serem
aprovadas na inspec¢ao. As equipes sao responsaveis por garantir que 0s seus
ROBOS sejam seguros e ndo danifiquem o campo de jogo.

O FTA, o LRI ou o ARBITRO-Chefe podém proibir a participacdo de uma equipe
em uma PARTIDA de Treino se determinarem que o ROBO dela ndo é seguro ou
pode danificar o campo dejogo.

3.3.1 Inspecao

A inspecao costuma ser uma das primeiras atividades que a equipe encontra ao chegar a um evento. Alguns
eventos atribuem horarios de inspe¢ao especificos para as equipes; outros reservam um periodo geral para
que as equipes concluam a inspecao. As equipes sao responsaveis por concluir a inspegao dentro do horario
programado.

Durante a inspeg¢éo, os ALUNOS membros da equipe apresentam o ROBO, todos os COMPONENTES que ser&o
usados por esse ROBO e 0 CONSOLE DO OPERADOR. Os INSPETORES conferem com a equipe os requisitos
minimos de seguranca e de competi¢ao. Se algum requisito nao for cumprido, os INSPETORES trabalham com
a equipe para encontrar uma solugéo. O Supervisor de INSPECAO DE ROBOS (LRI) tem a autoridade final
sobre a elegibilidade de uma equipe para participar das PARTIDAS Classificatérias e Eliminatérias nas
questdes relacionadas a construgéo do ROBO.

As equipes podem ligar e ativar o ROBO durante a inspecao para demonstrar que ele cumpre as regras de
construcdo do ROBO. Os membros da equipe devem informar aos INSPETORES se o ROBO precisa estar
ligado e/ou ativado para atender a algum critério de inspegao. Os membros da equipe também devem
informar aos INSPETORES se o ROBO, em sua configuraco de inspegéo, tem alguma energia potencial (por
exemplo, molas esticadas) e colaborar uns com os outros para garantir uma experiéncia de inspegao segura.
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A inspecao nao é extremamente detalhada. Espera-se que as equipes sigam o
espirito das regras da Secdo 12 Regras de construcido do ROBO (R), mesmo
que os INSPETORES nao confiram cada parte do ROBO. As equipes que
contornam estrategicamente as regras de construgdo do ROBO para obter
vantagem competitiva nao estao cumprindo o Contrato de Integridade da
Competicdo (CIC) e podem ficar sujeitas a medidas corretivas.

Uma Checklist de Inspecéo esta disponivel para ajudar as equipes a
inspecionarem seu ROBO. E altamente recomendavel que as equipesfacam uma
autoinspecao antes de cada evento.

A inspecéo pode n&o acontecer de uma vez s6 se, por exemplo, a equipe precisar de uma pausa para resolver
um problema de constru¢dao do ROBO ou para participar de uma PARTIDA de Treino programada. O processo
pode envolver varios voluntarios de inspec¢ao. Tanto o INSPETOR quanto a equipe podem pedir a ajuda do LRI.

1301 *Leve o ROBO e os equipamentos de apoio completos parad inspe¢ao. Recomenda-se que as equipes
apresentem o ROBO e o CONSOLE DO OPERADOR com todos os COMPONENTES, inclusive as pecas
decorativas, que serao usados durante as PARTIDAS. As equipes ndo sao obrigadas a usar todos os
COMPONENTES inspecionados em todas as PARTIDAS, mas convém nao acrescentar ao ROBO
nenhum COMPONENTE n&o inspecionado sem nova inspecao. E-recomendavel que as equipes
demonstrem aos INSPETORES todas as configuragées em que o ROBO seréa montado para uma
PARTIDA.

1302 *Certos limites se aplicam a todas as configuracoes. O numero total de componentes eletronicos
(motores, servos, dispositivos Android etc.) usados para construir todos os MECANISMOS e a
estrutura base do ROBO, sejam eles usados no ROBO simultaneamente ou ndo, ndo pode exceder as
restricoes especificadas na Se¢do 12 Regras .de comstrucdo do ROBO (R).

3.3.2 Reinspegao

As equipes podem alterar o ROBO durante um evento depois de concluir a inspecao inicial. Salvo algumas
excecdes, todas as alteracdes no ROBO devem passar por nova inspecdo antes que a equipe possa participar
de outras PARTIDAS Classificatorias ou Eliminatorias. Durante a reinspegao, as equipes demonstram as
alteragcbes aos INSPETORES e fazem as demais mudangas necessarias para atender as diretrizes minimas de
seguranca e de competicdo. A reinspecdo também pode ser solicitada pelo ARBITRO-Chefe ou pelo
Responsavel Técnico da FIRST (FTA) se eles observarem uma construcdo do ROBO potencialmente insegura
ou nao permitida.

E recomendavel que as equipes busquem a orientac&o e a ajuda dos voluntdrios de Apoio as Equipes ao
alterar o ROBO. Tentar participar de uma PARTIDA com um ROBO que ndo cumpre as regras da Sec&o 12
Regras de construcae. do ROBO (R) pode causar atrasos e transtornos desnecessarios para as equipes.
Alterar deliberadamente 0 ROBO depois da inspecdo, sem nova inspegéo, para obter vantagem competitiva
contraria o espirito da competicgao.

1303 *Peca novainspegao para a maioria das alteragdes no ROBO. Convém que a equipe peca uma
reinspegdo quando fizer no ROBO alteragbes que possam deixa-lo em desacordo com as diretrizes de
seguranga e de competi¢ao, ou quando o ARBITRO-Chefe ou o FTA solicitarem.

Em geral, a nova inspegao ndo é necessaria nos casos listados abaixo (a menos que resultem em uma
mudanga significativa no tamanho, na legalidade ou na seguranga do ROBO):

A. adicao, realocacdo ou remocao de fixadores (por exemplo, abragadeiras, fita adesiva e
rebites);
B. adicao, realocagao ou remocao de etiquetas de identificagdo ou marcacgoes;
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adicao, realocacdo ou substituicdo da SINALIZACAO da equipe;

revisdo do cédigo do ROBO;

substituicdo de um COMPONENTE por um COMPONENTE idéntico;

substituicdo de um MECANISMO por um MECANISMO idéntico (tamanho, peso, material); e
adicdes, remocdes ou reconfiguracdo do ROBO com um subconjunto de MECANISMOS ja
inspecionados.

®MmMOO

Todas as equipes devem esforgar-se, usando de boa-fé, para cumprir as regras
de construcao do ROBO ao alterarem o ROBO durante um evento. |

Se a equipe nao tiver certeza de que a nova inspec¢ao € necessaria, 0
recomendavel é confirmar com o LRI ou com os COLABORADORES DA ARENA. |
Por exemplo, se a equipe estiver em duvida se remontar uma peca altera o
tamanho do ROBO, o recomendével é pedir que seja conferido.

1304 *Nao use indevidamente o processo de reinspec¢ao. As equipes nao podem usar o processo de
reinspecao descrito para contornar quaisquer outras regras.
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4 Avango na competicao

As equipes s se qualificam para avangar em eventos dentro da sua REGIAO DE ORIGEM. As equipes podem
ser convidadas a competir em torneios fora da sua REGIAO DE ORIGEM, mas néo sdo elegiveis para avangar
na competicdo a partir desses eventos fora de regido.

As equipes podem verificar a REGIAO DE ORIGEM & qual estdo designadas na pagina FTC-Events procurando
pelo numero da equipe. Equipes em regides que ndo tém um Parceiro Afiliado local'do-Programa, ou que
estdo geograficamente isoladas em sua REGIAO DE ORIGEM, podem trabalhar com a FIRST enviando um e-
mail para customerservice@firstinspires.org com pedido de transferéncia para outra regido'mais acessivel,
uma vez por temporada, para conseguirem avangar na competigao.

Figura 4-1: Onde encontrar a regido na pagina FTC-Events

<+ From:

A Region: Italy

= League Membership:
% Rookie Year: 2022
@ On The Web: 4, - Q

A progressao do torneio FIRST Tech Challenge esta ilustrada na Figura 4-2. As equipes podem avangar a partir
de qualquer um de seus trés eventos de nivel inicial: Seletivas (QT) ou Torneios de Liga (LT). As equipes s6
podem participar de uma liga por temporada. Consulte asegdo 14 Torneios de jogos de liga (L) para
mais detalhes sobre esses torneios. As equipes podem participar de mais de trés eventos de nivel inicial,
porém, so serdo elegiveis para avancgar a‘partir dos trés primeiros em ordem cronoldgica.

Figura 4-2 Estrutura de avango no torneio

Regional*

RCMP
Sl : : Preri’igrs I]E-vent
(@n (FPE)
Encontro de Torneio de -
Liga 1 (LM) Liga2 (LT)

Encontre de
Sem avango®

1,3,5 — Evento opcional, ndo oferecido em todas as regibes.

2 — Todas as equipes de uma Liga jogam no Torneio da Liga.

4 — Também pode ser chamado de campeonato estadual, regional ou nacional.
6 — Apenas em determinadas regiées novas ou em fase de implementagéo.

! FIRST
Seletiva Championship
(@n Super Campeonato (FCMP)
na Seletiva3
(sQm)

Liga 2 (LM)

: Encontro de
. Liga 3" (LM)

‘»
]
'
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As equipes podem avancar a partir das Seletivas ou do Torneio de Liga da sua regido para uma Super Seletiva
(SQT) ou diretamente para um Campeonato Regional (RCMP). As Super Seletivas (SQT) sdo um nivel de
avancgo opcional, frequentemente usado em regides grandes que precisam de mais niveis de competi¢ao. A
equipe s6 pode participar de uma Super Seletiva (SQT).

As equipes de algumas regides geograficas especificas podem avangar de um evento Piloto — o nivel mais
alto de competigao dentro de uma regido nova ou em fase de implementagao — para o FIRST Championship
e/ou um FIRST Premier Event.

O Parceiro Afiliado do Programa determina o nimero de equipes que irdo avangar em cada torneio de sua
regido, até alcangarem o Campeonato Regional. Colaboradores da sede da FIRST, por sua vez, estabelecem o
numero de equipes que irdo avangar de cada Campeonato Regional para o FIRST Championship € FIRST
Premier Events.

Em cada evento qualificatdrio, as equipes serdo classificadas com base nos pontos obtidos através do seu
desempenho geral no evento. As equipes mais bem classificadas que ainda nao avangaram se qualificardo
para o proximo nivel de jogo, até o preenchimento total das vagas destinadas agquele evento. Os pontos para
avangar na competicao sao concedidos as equipes com base na Tabela 4-1 abaixo.

Tabela 4-1 Atribuicdo'de pontos para avango

Categoria Pontos de avango creditados

Distribuicao normal de pontos de 16 a 2 entre a equipe mais bem
classificada.e a menos bem classificada, com base na equacgéao da Secao
4.1.1 Degempenho na)fasedClassificatéria. (Isso resultard em um
minimo de 2 pontos e um maximo de 16 pontos concedidos pelo
desempenho na fase Classificatéria.)

Igual a 21 menos o nimero do lider da ALIANCA (por exemplo, 18 pontos
para o lider da ALIANCA n° 3)

Ordem de aceitagdo de |- Igual a 21 menos o nimero na Ordem de Aceitacéo de Convites (por
convites exemplo, 18 pontos para a equipe que for a terceira a aceitar um convite)

Desempenho na fase
classificatoria

Lider de ALIANGA

40 pontos para a 12 colocada (vencedoras)
20 pontos para a 22 colocada (finalistas)
Avanco na‘fase 10 pontos para a 32 colocada

eliminatdria 5 pontos para a 42 colocada

(Consulte a Segao 13.8 Eventos com Duas Divisdes para ver as
modificagdes nesta se¢do)

60 pontos para o 1° lugar do Prémio Inspiragao

30 pontos para o 2° lugar do Prémio Inspiragao

15 pontos para o 3° lugar do Prémio Inspiragao

12 pontos para a equipe em 1° lugar em qualquer outro prémio
6 pontos para a equipe em 2° lugar em qualquer outro prémio
3 pontos para a equipe em 3° lugar em qualquer outro prémio
(Consulte A211 para ver os prémios elegiveis a pontos)

Prémios de equipe
avaliados pelos juizes

Se houver um empate no total de pontos entre as equipes, a equipe mais bem classificada sera determinada
usando os seguintes critérios de classificagdo adicionais descritos na Tabela 4-2.
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Tabela 4-2 Critérios de classificagdo para avanc¢ar na competicdo, incluindo critérios de desempate

1° Total de pontos de avango (conforme calculado na Tabela 4-1)

2° Pontos nos prémios avaliados pelos juizes

3° Pontos de avango obtidos na fase eliminatéria

40 Pontos QOS resultados da selegdo de ALIANCAS (lider de ALIANCA ou ordem de aceitagao
de convites)

50 Pontos de desempenho na fase classificatéria

6° Pontuagdo média nas PARTIDAS Classificatérias (excluindo FALTAS)

7° Pontuacdo média no periodo AUTONOMO nas PARTIDAS Classificatorias

8° Maior pontuacgéao individual em uma PARTIDA Classificatoria (excluindo FALTAS)

9° Segunda maior pontuacgéao individual em uma PARTIDA Classificatéria (excluindo FALTAS)

10° Selecao aleatdria pelo sistema de gerenciamento de eventos

4.1.1 Desempenho na fase classificatdria

O calculo dos pontos de Desempenho na Fase Classificatéria é feito usando a equagao abaixo, uma fungéo de
erro inversa, que utiliza as seguintes variaveis:

— R —aclassificagdo da equipe no evento ao final das PARTIDAS Classificatérias (conforme
informado pelo software de gerenciamento de eventos e definido na Segao 13.6.3 Ranking da Fase
Classificatoria)

— N — numero de equipes do FIRST Tech Challenge que participarao das rodadas Classificatorias no
evento

— Alfa (a) — valor estatico (1,07) usado para padronizar a distribuigdo de pontos em eventos

: ERF(N—2R+2> 7 v
nv
aN InvERF (%)

Essa formula gera uma distribuicdo aproximadamente normal dos pontos de Desempenho na Fase
Classificatéria de um evento.com base na classificagdo das equipes. Dessa forma, a maioria das equipes
recebe uma quantidade moderada de pontos e menos equipes alcangam os valores mais altos ou mais baixos
possiveis.

Pontos de Desempenho na-
Fase Classificatoria (R,N,a) —

A tabela 4-3 exibe exemplos de pontos de Desempenho na Fase Classificatoria levando em consideragao
equipes com classificagdes variadas em um evento com 28 equipes. O sistema gerara automaticamente os
pontos apropriados para cada equipe com base em sua classificagdo e no numero de equipes no evento.

Tabela 4-3 Exemplo de atribuicdo de pontos nas rodadas classificatdrias

Classificagao [ 2 3 4 12 13 14 25 26 27 28

Pontos 16 15 14 14 10 10 10 6 5 5 4
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4.1.2 Resultados da selegao de ALIANGCAS

Esse parametro mede tanto o desempenho individual da equipe nas rodadas Classificatérias quanto o
reconhecimento pelos colegas.

Os lideres de ALIANCA sao identificados com base na posigao da equipe no ranking da fase Classificatéria.
Esse ranking é resultado das regras do jogo, que hormalmente incorporam varios parametros de desempenho
da equipe. Os parceiros das ALIANGCAS, por outro lado, sdo recompensados com base no reconhecimento de
seus pares. Quando uma equipe é convidada a participar de uma ALIANCA, isso mostra que os colegas da
outra equipe identificaram atributos desejaveis.

Observe também que os lideres de ALIANCA recebem o mesmo numero de pontos que a equipe convocada
na mesma sequéncia. Por exemplo, a equipe que aceita o convite do 3° lider.de ALIANCA recebe o mesmo
numero de pontos que ele. Analises numéricas corroboram a ideia de que os lideres de ALIANCA tém um
desempenho com os ROBOS semelhante ao das equipes escolhidas em posicdes equivalentes durante a
selecao.

4.1.3 Desempenho na fase eliminatoria

Esse parametro mede o desempenho da equipe dentro de uma ALIANCA.

As equipes ganham pontos com base no seu progressodentro da fase Eliminatoria. Os pontos sao
concedidos a todas as equipes da ALIANCA, conforme descrito na tabela 4-1.

Consulte a Se¢do 13.7.2 Chaveamento das PARTIDAS Eliminatérias para obter mais detalhes sobre o numero
de ALIANCAS formadas para a fase Eliminatdria e para ver um exemplo de chaveamento das PARTIDAS nessa
fase.

4.1.4 Prémios de equipe avaliados pelos juizes

Esse parametro mede o desempenho das equipes com relagdo aos prémios avaliados pelos juizes no evento.

Os pontos ganhos pelos prémigs, de equipe neste sistema ndo tém a intengdo de refletir todo o
valor do prémio‘paralarequipe vencedora nem de representar todo o valor que o prémio tem
para a FIRST.

Os pontos sao atribuidos aos prémios neste sistema apenas para ajudar as equipes a reconhecer que a FIRST
continua sendo “More than Robots®” (“Mais do que Robds”). Além disso, sdo uma forma de ajudar a posicionar
as equipes premiadas acima das equipes nao premiadas no sistema de classificagao.

As equipes s6 recebem pontos pelos prémios avaliados pelos juizes no evento e estao limitadas a receber
apenas um numero especifico de prémios como descrito na regra A215. Se um prémio nao for avaliado, ndo
for para equipes (por exemplo, o FIRST Leadership Award), ou ndo for avaliado no evento (por exemplo, o
Prémio Animacao de Seguranga), nenhum ponto sera ganho. Os pontos relativos a prémios nao concedidos
no evento ndo sé@o atribuidos a nenhuma equipe. Consulte o item A211 para ver a lista de prémios que geram
pontos.

0 avanco na competicao dentro de uma regiao é definido pelo Parceiro Afiliado do Programa. O nimero
minimo de vagas para avangar para o proximo nivel deve ser divulgado publicamente para as equipes
participantes o quanto antes da realizagao do evento, no maximo até o inicio da selegao de ALIANCAS. As
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informacdes relacionadas ao avango na competi¢cao poderao ser publicadas na pagina FTC-Events, conforme

mostrado na figura 4-3.

Figura 4-3 Informagbes sobre o avango no evento conforme pdgina ftc-events.firstinspires.org/page

Event Information

Basic information about the NYC QUALIFIER 1 can be found in the chart below. All times and
dates displayed here and on the event's individual result pages are local to the evént:

Event Code

USNYNYNYQ

Dates

() Event Complete (Week 11 since kickoff)
Sunday, November 17 to Sunday, 17 November 2024

Venue

East Harlem Tutorial Scholars Academy
2017 FIRST Avenue
New York, NY USA

Region

New York - NYC

Advancement

8 teams advance@®a NYC SUPER'QUALIFIER 2

Website

https://www.eastharlemseholars.org/high-school

O avanco para o FIRST Championship e FIRST Premier Events € estabelecido pela sede da FIRST com base em

uma série de fatores, incluindo:

— representagao global e regional;
— novas regides em desenvolvimento com um Parceiro Afiliado do Programa;
— numero de equipes inscritas naregido antes da data-limite (17 de novembro de 2026, para a

temporada BIOBUZZ)

o regides que atendem aos requisitos minimos de inscri¢ao;
o numero total de equipes na regido.
As informagdes.sobre alocagdes regionais de vagas para avangar na competi¢cdo serao publicadas na pagina
FTC-Events a partir do inicio.de dezembro. As vagas alocadas regionalmente que ndo forem preenchidas até o
prazo final do evento serdo devolvidas a sede da FIRST ou ao anfitrido do Premier Event para realocagao, que

pode incluir a redistribuicdo para uma nova regido ou convite para equipes em lista de espera.
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5 Regras do evento (E)

Esta sec¢do inclui regras gerais que se aplicam desde o inicio do cronograma publico, quando as equipes
chegam, até o final do evento, com a saida do local.

Nota geral sobre violagdes: a violagdo de qualquer Regra do Evento (E) resultara emuma
ADVERTENCIA VERBAL. Violacbes graves ou repetidas de uma Regra do evento podem restiitar em
encaminhamento para a Sede da FIRST e/ou desclassificagdo da equipe para@SiPARTIDAS @ para
prémios. Comportamentos ilicitos ndo serdo tolerados e resultardo na remoca@do(s)individuo(s)
envolvido(s) e/ou na desclassificagdo da equipe do evento.

Todos os itens considerados inseguros ou fora das especificagbes da equipe da RIRST e/ou do Diretor do
Evento devem ser removidos. Violag6es adicionais especificas de.cada regra,se aplicaveis, estao listadas
na regra correspondente.

A FIRST esta comprometida com o STEM for Everyone™ (STEM para todos) e, como tal, se esforga para
oferecer adaptacgdes razoaveis para pessoas com deficiéncia que as solicitem. Consulte a Se¢do 1.6
Acessibilidade e inclusao para obter mais informacgoes.

As regras de seguranca e protecao nesta se¢do sao requisitos minimos, e os Parceiros Afiliados do Programa
podem implementar restricdes adicionais devido a requisitos locais ou do préprio evento (por exemplo, exigir
crachas para todos os participantes, reservar assentos paraacessibilidade). Os parceiros devem comunicar
os requisitos locais adicionais com antecedéncia suficiente para permitir que as equipes se planejem.

E101 *Seguranca pessoal vem em primeiro lugar. Todos 0s membros da equipe devem observar as
seguintes praticas de segurancga durante todo o evento:

A. usar 6culos de'seguranga ou 6culos especiais com protecao lateral (aprovados pela ANSI,
listados pela UL, classificados-pela CE EN166, certificados pela AS/NZS ou classificados
pela CSA) nas areas especificadas. Ha um periodo de tolerancia de 10 minutos todos os
dias apés a abertura do local do evento para que as equipes encontrem e distribuam os
Oculos de seguranca.

arm de seguranca transparentes ou levemente fumé. Oculos
iti para individuos que precisam deles e nao requerem uma
odagdo especifica.

B. usar sapatos fechados na frente e atras;

C.. controlar os riscos de emaranhamento, amarrando os cabelos compridos e removendo
outras decoracgdes pendentes, incluindo corddes, roupas de torcida e anéis, conforme
necessario, enquanto estiver trabalhando em um ROBO ou em torno dele ou de materiais ou
ferramentas relacionados ao ROBO;

D. usar roupas apropriadas;

E. andar no local do evento; e

F. cumprir os requisitos de saude e seguranca especificados pelo governo e pelo local do
evento (por exemplo, uso de mascara).

As equipes sdo responsaveis por trazer seus proprios equipamentos de protecédo
individual.
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Para obter mais informagdes sobre a seguranga nos eventos da FIRST, consulte
0 Manual de seguranca da FIRST.

*Seja respeitoso. Todos os participantes devem seguir o Referencial de Comportamentos
listadonaSeg¢do 1.4 0 espirito da competicdo enquanto estiverem participando de um
evento do FIRST Tech Challenge. Comportamentos grosseiros com qualquer participante nao
serdo tolerados.

Exemplos de comportamento inadequado incluem, entre outros: |

A. uso de linguagem ofensiva ou outra conduta inadequada em relagao a
alguém;

B. distorcer o "Gracious Professionalism" ao acusar outra pessoa ou equipe de |
"néo ter GP",

C. bloquear intencionalmente a visdo de outros participantes ou espectadores
por um periodo prolongado (membros da equipe seégurando
momentaneamente cartazes da equipe enquanto apoiam diretamente sua
equipe ndo é considerado uma violagao dessa regra); e

D. qualquer coisa que interfira em um ROBO ou nas operacdes da ARENA.

Exemplos de comportamento particularmente reprovavel que podem resultar na

expulsdo do evento incluem, entre outros:

E. agredir, por exemplo, arremessando algo que atinja.outra pessoa (mesmo
que nao seja intencional);

F. ameagar, por exemplo, dizendo algo como "se vocé nao reverter essa
decisao, vou fazer vocé searrepender’;

G. assediar, por exemplo;importunar alguém sem novas informacoes depois
que uma decisao foi tomada ou uma pergunta foi respondida;

H. fazer bullying, por exemplo, usar linguagem corporal ou verbal para fazer
com que outrapessoa se sinta inadequada ou em perigo;

I. insultar, por exemplo, dizer.a alguém que ele ndo merece fazer parte de uma
equipe;

J. falar palavrées direcionados a outra pessoa (versus xingar em voz baixa ou
falar sozinho); e

K. gritar com outra(s) pessoa(s) por raiva ou frustragéo.

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

*Respeite o local do evento. As equipes nao podem danificar o local do evento, incluindo, entre
outros, arquibancadas, pisos, paredes e grades. Isso inclui jogar brindes de equipe no chao,
inclusive doces, panfletos e adesivos, ou itens arremessados das arquibancadas.

*Recursos do evento sao apenas para as equipes que irao competir. Somente as equipes
inscritas em um evento podem usar o CAMPO de competi¢cdo, o CAMPO de treino e a inspegao
desse evento, a menos que haja prévia aprovagao pelo Diretor do Evento ou pelo Parceiro
Afiliado do Programa. As equipes anfitrids que fornecerem elementos para o CAMPO de treino
e/ou recursos para a oficina mecanica poderao usa-los, mas as equipes inscritas no evento
deverao ter prioridade.

*Treinos somente quando/onde for permitido. As equipes sé podero treinar com seu ROBO no
espacgo do proprio pit, nas areas do evento designadas para treino ou durante uma PARTIDA de
Treino.
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As equipes ndao podem montar seu préprio equipamento de treino fora de seu pit,
em outras areas do local do evento. Se o Diretor do Evento determinar que a
maneira que o treino esta sendo realizado no pit ndo é segura ou interfere na
atividade nos pits ou corredores adjacentes, a equipe deve interromper a
atividade.

A demonstragéo da funcionalidade do robé para convidados ou JUIZES néo é
considerada treino.

—

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

A
B.
C.
D.

E.

dentro do seu pit;

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

enquanto estiver na fila para uma PARTIDA ou para o-.CAMPO de treino (devido as
restricGes de espaco, é necessario um controle extra com relagdo a seguranga);
qualquer drea designada pela equipe do evento (por exemplo, drea dos pits das
Eliminatdrias); ou

conforme permitido nas oficinas mecanicas fornecidas, que estao disponiveis para todas
as equipes.

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

G@Mmo O w>

skates;

"hoverboards";

drones;

tanques de gas engarrafado (por exemplo, hélio);

dispositivos barulhentos ou que produzam ruidos, como bate-bate, apitos e/ou buzinas;
scooters, exceto os usados para locomocgao de pessoas com necessidades especiais; e
qualquer item com luzes fortes que pisquem mais de aproximadamente 5 vezes por
segundo.

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

*Nao venda nada. As equipes ndo podem realizar vendas em um evento. Isso inclui, entre outros, rifas,
alimentos, bonés, camisetas, doces, dgua, refrigerantes, frutas ou qualquer produto promocional, a
menos que especificamente permitido pelo Diretor do Evento.

*Nada de musica alta. Nao convide ou traga bandas ao vivo para tocar na plateia. Nao toque musica

alta.

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

A:

TMoow

Nao cubra nem mova os cartazes ou placas ja instaladas de outras equipes ou de
patrocinadores.

Compartilhe o espaco disponivel de forma justa com outras equipes.

Nao obstrua a visdao dos espectadores.

Obtenha permissao do Diretor do Evento antes de pendurar banners fora de seu pit.
Pendure cartazes e banners de maneira segura.

Os banners pendurados fora dos pits das equipes ndo devem ser maiores do que 25 pés?
(~2,3m?).
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Aconselhamos que as equipes tragam bandeiras e/ou cartazes da equipe para
serem exibidos em seus pits e/ou ha ARENA.

Respeite as regras especificas do local com relagéo a localizagdo dos cartazes e
aos métodos de colocagado. Ao final do evento, remova com segurancga todos os
cartazes e tudo o que foi usado para pendura-los (fita, barbante etc.).

*Limite o tamanho da bandeira e do mastro usados na ARENA. As bandeiras e 0s mastros nao podem
ter tamanho e peso excessivos se forem usados ao redor da ARENA.

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

*Proibido armas de fogo ou outras armas. Armas de fogo ou outras armas sao proibidas em todos os
eventos da FIRST e em todos os programas da FIRST, incluindo, entre outros, todos os eventos oficiais
da FIRST publicados aqui. Essa regra inclui armas de brinquedo ou de simulagdo que parecem ser
reais. Esta politica ndo se aplica a policiais ou a equipe de segurangado local.

*Inspegao necessaria para acesso ao CAMPO de treino. Uma equipe s6 pode usar um CAMPO
de treino com um ROBO que tenha passado por umainspecao inicial e completa. Essa regra sé
se aplica a eventos que ndo utilizam horarios de inspecao agendados.

*Nao grave ninguém no evento semconsentimento. Nao grave interagcdbes com ninguém em um
evento sem o consentimento da pessoa. A equipe e 0s voluntarios do evento FIRST tém o poder
de se retirar de uma interagdo em que estejam sendo gravados apos recusar o consentimento.

Muitos eventos daFIRST s&o transmitidos ao vivo e os participantes da FIRST
deram permisséao paraaparecer nas filmagens da FIRST. Isso nao significa que
as pessoas possam gravar interacdes especificas sem consentimento adicional.

As leis referentes a gravagcao de conversas variam de estado para estado e de
pais para pais €, em alguns casos, a gravagao sem consentimento pode ser
considerada um crime.Introduzir a ideia de gravar uma conversa com a intengao
implicita de provar o erro de alguém pode acirrar a discussao e provavelmente
pioraro conflito.

*Inscreva apenas 1 ROB(”)Ano torneio. Nos eventos FIRST Tech Challenge, cada equipe pode
apresentar apenas 1 ROBO para inspecao e pode disputar PARTIDAS apenas com esse ROBO.
As equipes do FIRST Tech Challenge podem participar apenas de 1 evento por vez.

A intencao dessa regra é usar os recursos do torneio de forma responsavel, ndao
exigindo que os voluntarios inspecionem varios ROBOS e evitando brechas

| relacionadas a existéncia de varios ROBOS inspecionados que podem ser
trocados entre as PARTIDAS.

Esta regra ndo proibe as equipes de trazer outros ROBOS ou estruturas
semelhantes a robos para o local do evento para outros fins, como
apresentagdes de prémios ou exibigdes no pit.
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E previsto que as equipes atualizem, fagam alteragGes e até construam varios
ROBOS ao longo de uma temporada. Esta regra se aplica apenas ao transporte
de varios ROBOS diferentes para um unico evento para disputar PARTIDAS.

E118 *Proibido guardar assentos. As equipes nao tém permissao para guardar ou designar assentos para
membros da equipe que nao os estejam usando ativamente.

As equipes ndo podem pendurar faixas ou fitas ou guardar assentos de outra
forma. (A equipe do evento removera e descartara todas as faixas, cordas etc., |
usadas para designar os assentos). Revezem-se nas arquibancadas/plateias se
os assentos forem limitados. Se houver um problema de aglomeragao, pedimos

a gentileza de sair apds a PARTIDA da sua equipe e retornar mais tarde, se |
possivel.

O Diretor do Evento podera reservar assentos para participantes que precisem
de assentos acessiveis, para determinados voluntarios ou para garantir que as
equipes nas Eliminatérias tenham assentos para assistir as partidas de suas
equipes.

ugao da equipe anfit:

Raramente, alguns eventos oferecem uma oficina mecanica ou abrem o espago de construgao de suas
equipes, durante horarios especificos (consulte a-agenda publica do evento), para ajudar as equipes com o
reparo e a fabricacdo de seu ROBO. As oficinas mecanicas geralmente s&o patrocinadas pela organizagéo
anfitria local. Na maioria dos casos, a oficina.mecanica fica no local e é facilmente acessivel a todas as
equipes. Todas as equipes da competicdo devem ter acesso a0s mesmos recursos.

S

E301 *Proibido comunicacao sem fio (wireless). As equipes ndo podem configurar sua prépria comunicagéo
sem fio Wi-Fi (802.11a/b/g/n/ac/ax/be)(por exemplo, pontos de acesso ou redes ad-hoc), Bluetooth ou
qualquer outro sistema de comunicacao que use 2,4 GHz ou 5 GHz sem fio no local do evento.

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

Algumas Smart TVs tém pontos de acesso ativados por padrao de fabrica.
Certifique-se de que essa funcionalidade esteja desativada em qualquer TV
trazida para o evento.

O Bluetooth usa frequéncias de 2,4 GHz para se comunicar, o que pode interferir
nos sistemas do local do evento e dos ROBOS.

Muitos brinquedos de controle remoto (incluindo drones, veiculos sem fio,
sistemas FPV) usam comunicagdes de 2,4 GHz e 5 GHz. Nao opere esses
|-€quipamentos no local do evento.

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

Sugerimos que as equipes denunciem suspeitas de vulnerabilidades na
seguranca sem fio ao Responsavel Técnico da FIRST (FTA) ou ao Diretor do
Evento, se estiverem no evento, ou a FIRST pelo e-mail
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customerservice@firstinspires.org para relatar um problema suspeito apés o
evento.

Alguns eventos de grande porte (geralmente eventos de vérios dias) podem estabelecer prazos especificos,
publicados no cronograma publico do evento, nos quais as equipes sdo convidadas a colocar seus ROBOS e
equipamentos em seus pits antes da abertura oficial dos pits.

Esse processo de descarga pode ser estressante para equipes e voluntarios. Porém, isso pode ser atenuado
pela preparagao e pelo planejamento. Imprevistos, como transito ou condi¢gées climaticas, podem alterar o
horario de chegada programado de uma equipe, dificultando o processo. As coisas mais importantes que uma
equipe deve lembrar sdo a seguranga, a gentileza e o profissionalismo.

O pit da equipe é o espago designado, normalmente uma drea de 10 pés por 10 pés por.10 pés (~3m x3 m x 3
m), onde uma equipe pode trabalhar em seu ROBO. Cada equipe recebe um pit, normalmente marcado com o
ndmero da equipe. Isso ajuda os membros da equipe, JUIZES e visitantes a encontrar as equipes com
facilidade. Os espagos dos pits podem variar de acordo com 0s limites de tamanho do local do evento.

A area dos pits refere-se a area geral onde estao localizados os pits das equipes, que abrange os corredores
entre os pits, a administragao dos pits, a inspegéo de ROBOS, o CAMPO de treino ou outras areas onde os
ROBOS possam estar ativos ou sendo ajustados. Todas as regras dos pits se aplicam a area total dos pits.

Limitagdes adicionais, além das listadas abaixo, podem ser impostas pelo
Diretor do Evento, mas devem ser claramente comunicadas pelo menos 48
horas antes do horario de inicio do evento e aplicadas a todas as equipes de
forma justa.

Os pits das equipes podem ou ndo contar com uma mesa e uma tomada elétrica. Se ndao houver tomadas
individuais para cada equipe, o local devera fornecer acesso a tomadas que possam ser usadas pelas equipes
na area dos pits para carregar as baterias. A energia pode nao estar disponivel durante a noite em um evento
de varios dias.

E501 *Os pits nao estao disponiveis se estiverem fechados. As equipes ndo podem acessar a area
dos pits fora dos horarios designados.

E502 *A montagemdo pit deve estar contida no espago designado pelos organizadores do evento.
As equipes devem montar seus equipamentos permitidos totalmente dentro do espago
designado de seu préprio pit. As equipes nao podem:

A. passarlinhas de energia ou de internet do pit de sua equipe para qualquer outra area,
exceto quando instruido ou permitido pelo Diretor do Evento;

B. trocar de pit com outras equipes se 0s pits tiverem nimeros de equipe atribuidos; ou

C. se alocarem para pits vazios sem a aprovagao do Diretor do Evento.

E503 *Mantenha os corredores e as saidas livres. As equipes ndo podem bloquear corredores e
passagens.

E504 *Chamas abertas e dispositivos que emitem faiscas devem ser limitados e cuidadosamente
controlados. Ferramentas que langam faiscas ou produzem chamas abertas sao proibidas em
geral, exceto em situacdes limitadas e controladas com seguranga. O Diretor do Evento pode
impor restricdes adicionais a chamas abertas ou faiscas.
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E505

ES06
E507

ES08

ES09

E510

Exemplos geralmente aceitaveis: uso limitado de um isqueiro para derreter a
ponta de cordas ou fitas e evitar que se desfiem; uso de uma lixadeira para
encurtar um parafuso, desde que as faiscas sejam direcionadas com segurancga
€ 0 Uso seja breve.

Exemplos de ferramentas que violam essa regra incluem, entre outros:
soldadores, esmerilhadeiras de bancada e angulares e magaricos a gas.

*S06 é permitido maquinario pequeno, de bancada, nos pits das equipes. Maquinas pequenas sao
permitidas, mas ferramentas elétricas que ficam no chao sao proibidas. O Diretor.do Evento pode
impor limitagdes adicionais.

~

Maquinas "pequenas” sdo aquelas que podem ser facilmente levantadas por
uma pessoa e os exemplos incluem, entre outros: impressoras 3D, pequenas
serras de fita, pequenas furadeiras de bancada, fresadoras CNC de mesa'e
lixadeiras.

Os exemplos de maquinas proibidas incluem, entre outros: furadeiras de coluna
de tamanho normal e serras de fita.

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

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

*As estruturas do pit devem ser seguras. As equipes ndo podem construir nenhuma estrutura que
suporte o peso de pessoas ou armazene itens na parte superior. As estruturas ndao podem bloquear ou
inibir os sistemas de sprinklers contra incéndio ou serem perigosas de qualquer forma. O Diretor do
Evento pode impor restricdes adicionais.

Tendas dobrdaveis podem ser usadas desde que estejam de acordo com a
E502, mas as coberturas podem violar esta regra se interferirem nos
sistemas de combate a incéndio.

*Use aerossol ou outros'produtos quimicos com fumacga nociva somente em areas permitidas.
Qualquer aerossol ou produto quimico que produza fumacga nociva ou particulas em spray so6 deve ser
usado em areas permitidas. Nem todos os locais de evento permitirdo o uso desses produtos em
qualquer area.

*Nao dquecanem resfrie componentes do ROBO para obter vantagem. As equipes ndo podem tentar
obter vantagem competitiva aquecendo ou resfriando pegas do ROBO acima ou abaixo da temperatura
ambiente dolocal do evento.

A'intencdo dessa regra é que os ROBOS compitam como se tivessem ficado
sozinhos por um longo periodo no local da competigcao, a temperatura ambiente.
Comportamentos que contrariam o espirito desta regra incluem, entre outros:

| = resfriar fusiveis para que demorem mais do que o normal para desarmar;
— aquecer baterias para aumentar seu desempenho; e
— congelar dissipadores de calor para que fiquem mais eficientes ao resfriar
outros componentes.

Exemplos de comportamentos que nao violam esta regra incluem, entre outros:
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— aquecer ou resfriar componentes por motivos nao relacionados ao
desempenho do ROBO (por exemplo, aquecer um tubo termorretratil durante
ainstalacéo);

— usar uma bateria que esteja um pouco acima da temperatura ambiente em
decorréncia do seu ciclo normal de carga; e

— usar um ROBO com componentes aquecidos em decorréncia do uso antérior.

E511 *Carregue as baterias de forma segura e justa. Ao carregar as baterias, as equipes devem:

A. carregar as baterias em uma velocidade segura, seguindo todas‘as recomendagoesdo
fabricante;

B. nunca carregar as baterias em um carregador que exceda.uma corrente‘média de 3
amperes por canal; e

C. carregar as baterias usando conectores seguros.

Conectores seguros sdo aqueles com um conector polarizado correspondente
ao conector da propria bateria. As baterias nunca devem ser carregadas com
garras jacaré ou similares.

E601 *Os carrinhos niao devem atrapalhar. As equipes podem usar carrinhos para transportar o ROBO ao
longo do evento. Os carrinhos devem:

ser faceis de controlar e manobrar;

nao oferecer risco aos espectadores;

passar por uma portajpadrao de 30 polegadas (762 mm);

permanecer no pit da equipe quando nao estiverem em uso;

nao ser equipados com musica ou outros dispositivos de geragao de som; e
nao usar propulsao elétrica.

mmo o w>

Na maioria dos eventos, existem ceriménias de abertura e encerramento, para demonstrar honra e respeito
aos paises representados, patrocinadores, equipes, mentores, voluntarios e ganhadores de prémios. As
cerimodnias oferecem a todos a oportunidade de aplaudir coletivamente as conquistas de todos os
participantes. Elas também dédo as equipes a chance de "conhecer" os voluntarios, os patrocinadores e outras
pessoas envolvidas no evento. As atividades da cerim6nia de encerramento sao realizadas no final da maioria
dos eventos e sdo integradas e apresentadas entre as PARTIDAS Eliminatérias.

Na cerimonia de premiagao, a FIRST entrega troféus e medalhas as equipes que se destacaram. Sugerimos
que os membros da equipe comparegam as cerimonias, sejam pontuais, demonstrem gratidao aos
voluntarios que participaram do evento e celebrem as demais equipes.

E602 *Siléncionos pits durante as cerimonias. Durante as cerimdnias, exceto durante PARTIDAS
Eliminatérias, os membros da equipe ndo podem:

A. usar ferramentas elétricas;
B. usar ferramentas manuais barulhentas (martelos, serras etc.); ou
C. gritar, berrar ou falar alto de um modo que atrapalhe a ceriménia.

E603 *Limite de 5 pessoas no pit durante cerimonias. Nao mais do que 5 membros da equipe podem estar
nos pits durante as cerimonias, exceto durante PARTIDAS Eliminatérias. Cada equipe deve ter pelo
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menos 1 representante observando as cerimdnias para ser responsavel por transmitir informacgoes
importantes para toda a equipe.

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

E604 *Seja respeitoso durante os hinos. Os membros da equipe, inclusive os que permanecerem nos pits,
devem ter um comportamento pacifico durante a apresentagao de todos os hinos nacionais. Se os
membros da equipe desejarem se abster dos comportamentos tradicionais de observagao do hino,
eles tém o direito de fazé-lo, desde que permanegam em siléncio e ndo perturbem.
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6 Prémios (A)

Esta seg@o traz uma descrigdo geral de cada um dos componentes da avaliagé@o e dos prémios especificos do
desafio do ROBO no FIRST Tech Challenge.

O FIRST Tech Challenge celebra o entusiasmo da competi¢cao dentro e fora da arena. Através dos prémios
descritos abaixo, comemoramos os Core Values da FIRST que nos tornam “More than Robots®" ("Mais do que
Rob6s®"). E importante destacar que, dependendo do tipo ou tamanho do evento (porexemplo, Torneios de
Liga, Campeonato Regional, FIRST Championship), diferentes prémios podem ser concedidos. Nem todos os
prémios sao entregues em todos os eventos do FIRST Tech Challenge. Nenhum prémio é entregue nos
Encontros de Liga — consulte a se¢do 14 Torneios de jogos de liga (L);detalhesadicionais por tipo de
evento estao disponiveis nas segdes a sequir.

Os prémios de equipe avaliados sdo concedidos por juizes voluntarios da comunidade, que se preparam para
o evento com treinamento e certificagdo completos. Ha duas fungdes principais a serem desempenhadas por
esses voluntarios:

— JUIZES — retinem-se com as equipes para conhécer e celebrar a trajetéria e as realizacdes Unicas
de cada equipe e avalia-las em relagéo aos requisitos.do prémio. Qs JUIZES interagem com os
ALUNOS nos pits e, as vezes, em espacos dedicados a avaliagdo. Em grupo, os JUIZES determinam
as equipes que recebem prémios nos eventos com a orientagdo do JUIZ Chefe Geral.

— JUIZ Chefe Geral (JA) — treina, orienta e supervisiona os JUIZES durante todo o evento. Os JUIZES
Chefe Gerais supervisionam os processos e procedimentos de avaliagdo para garantir que estejam
de acordo com as diretrizes de.avaliagéo do FIRST Tech Challenge, mas nao escolhem quem ganha
0S prémios.

A avaliagdo no FIRST Tech Challenge é realizada de duas maneiras. A primeira é a que acontece na maioria
dos eventos, que tem avaliagdo presencial ("tradicional") junto com os jogos presenciais padrdo. A segunda
segue o formato hibrido, que tem jogos presenciais; mas avaliagao remota prévia. Este manual descrevera
principalmente o processo tradicional de avaliagao presencial. O processo de avaliagdao remota segue os
mesmos padroes e requisitos gerais de avaliagcdo, mas as entrevistas sao realizadas online e ndo podem
ocorrer reunides presenciais.

As equipes também podem ler os Manuais dos Juizes e do Juiz-Chefe Geral (disponiveis em breve) para obter
mais informagdes sobre 0 processo.completo de avaliacdo. E recomendavel que as equipes também
consultem o Documento de Termos e Definicoes de Atividades de Divulgacao, para que todas consigam
comunicar.com clareza aos JUIZES e a nossa comunidade as coisas boas que fazem para o crescimento da
FIRST.

! jere CI(

Os Prémios de Equipe Avaliados pelos Juizes do FIRST Tech Challenge se enquadram em trés categorias, cada
uma com um ou.mais prémios: Maquina, Criatividade e Inovagao (MCI), Atributos da Equipe (TA) e
Documentagao. Além disso, o Prémio dos Juizes de Sala é concedido a uma equipe de destaque que nao foi
reconhecida em nenhuma das outras categorias. O prémio mais prestigiado e abrangente é o Prémio
Inspiracdo (Figura 6-1).

O Parceiro Afiliado do Programa pode optar por conceder prémios adicionais para celebrar patrocinadores ou
iniciativas locais, mas esses prémios nao sao considerados Prémios de Equipe Avaliados pelos Juizes para
fins de calculos de avanco, conforme descrito na Se¢ado 4 Avanco na competicdo.
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Figura 6-1 Hierarquia de prémios
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Juizes de
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H Prémio Prémio Prémio

l Conexdo Alcance Sustentabilidade Pensamento

: Criativo

|

|

Maquina, Criatividade e ¥ Atributos da Equipe (TA)
Inovacéo (MCI) 1

— O Prémio Inspiragao reconhece as equipes que se destacam-nas realizacdes referentes a MCI, TA
e Documentacgao. Essa equipe é uma total inspiragdo para as outras.

— Os prémios da categoria MCI reconhecem as realizagcdes técnicas das equipes na concep¢ao, no
projeto, na construgdo, na operacéo e no controle de seus ROBOS.

— Os prémios da categoria TA reconhecem as equipes que ampliaram seu conjunto de habilidades,
criaram um plano para fortalecer seu programa e equipe e disseminaram a mensagem da FIRST
por meio de suas atividades de divulgagao.

— O Préemio Pensamento Criativo reconhece as equipes que documentam com maestria o processo
e 0 ROBO de sua equipe por meio de seu PORTFOLIO.

— O Prémio dos Juizes de Sala reconhece a equipe cujos esforgos, desempenho ou dinamica
merecem reconhecimento, mas que ndo se enquadram em nenhuma das outras categorias de
premiacgao.

Os JUIZES reunirdo informacdes das equipes através de varios caminhos diferentes (Figura 6-2). Todas as
equipes terdo a oportunidade de enviar um PORTFOLIO, que deve documentar aspectos de seu trabalho que
estejam diretamente conectados aos critérios de premiagao avaliados ou informacgdes que desejam que os
JUIZES levem em consideragéo.

Todas as e dos prémios escolhidos pelos JUIZES séo

consid os das diretrizes do prémio em questao, mas nao
sdo nec e a "'melhor" equipe. Os JUIZES considerardo apenas os
critérios d ublicados na Se¢@o 6.3 Descricdes dos Prémios de

4EguipesAvaliados pelos Juizes.

As equipes podem participar da avaliagdo independentemente do status de inspegéo de seu ROBO e sdo
elegiveis para prémios mesmo que estejam participando do evento sem um ROBO
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6.1.1  Fontes de informacgao consideradas para os prémios

Os JUIZES usarao a Entrevista Inicial, qualquer entrevista de acompanhamento e o PORTFOLIO (quando
houver) como fontes de informacé&o para a analise de cada prémio.

Figura 6-2 Fontes de informag&o para os Prémios de Equipe Avaliados pelos Juizes.

Entrevista
inicial

Entrevista de

Prémios
de Equipe

Avaliados
pelos Juizes

Além das fontes de informacao especificas que os juizes usam para avaliar as equipes, ha também fontes de
informacao que sao especificamente proibidas. Os juizes sdo estritamente instruidos a considerar apenas as
informacdes do evento e da temporada atual.

Para fins de avaliagdo, a temporada atual comegaem 1° dejaneiro de 2026. Os juizes ndo podem considerar
informacdes externas ao que viram ou ouviram no evento em si.

Conforme a A201.E, 0 pro
1° de janeiro de 2026 po
serdo considerados co

e as realizagdes ocorridos desde
no PORTFOLIO da equipe e
rada atual.

Exemplos de informacgdes que ndo podem ser consideradas durante o processo de avaliagao incluem, entre
outras:

— desempenho anterior (hom ou ruim) de uma equipe;

— conhecimento pessoal de uma equipe;

— fontes externas, como sites e/ou midias sociais;

— o desempenho do ROBO (por exemplo, quantos pontos foram marcados em uma PARTIDA), a
menos.que isso esteja especificamente listado como critério de avaliagao;

— penalidades do ROBO durante o jogo; ou

— “aclassificagao de uma equipe no torneio.

Os prémios sao um método utilizado pela FIRST para inspirar os ALUNOS e abrir seus olhos para a construgao
de.um futuro melhor juntos. O processo de avaliagdo deve promover uma interagédo positiva entre os ALUNOS
e os JUIZES, que sdo adultos independentes e atenciosos, capazes de reconhecer suas conquistas e
incentiva-los a continuar aprendendo.

6.1.2  Entrevista Inicial

E recomendavel que todas as equipes se preparem para uma sessao de Entrevista Inicial, na qual a equipe
pode fazer uma apresentagao oral preparada para um pequeno painel de JUIZES, seguida de uma sessao
aberta de perguntas e respostas.

A Entrevista Inicial pode ser conduzida em um de trés formatos:
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— Presencial agendada: uma reunifo marcada com os JUIZES, em hordrio especifico, em um espaco
dedicado a avaliacao.

— Presencial ndo agendada: a entrevista ndo tem horario marcado. Os JUIZES encontram as equipes
na area dos pits do evento ou em um espacgo dedicado a avaliagao.

— Remota: uma reunido com os JUIZES realizada on-line, em uma plataforma de videoconferéncia.

Os trés tipos de Entrevista Inicial seguem as mesmas regras e permitem que as equipes compartilhem
informagdes com os JUIZES.

Figura 6-3: Cronograma da Entrevista Inicial

O 6 66 0 6 \©

Apresentagado

Entrevista —

Apresentagao da equipe — 5 minutos Encerramento Proxima
dos JUIZES 5 minutos ppEmc da entrevista equipe
ou menos

1. Os JUIZES se apresentam a equipe e perguntam se a equipe preparou uma apresentagao para
comegar.

2. As equipes podem fazer apresentacdes para os JUIZES de forma ininterrupta por até cerca de 5
minutos, conforme a A205.

3. Os JUIZES fardo perguntas abertas e interagirdo com a equipe durante o restante do tempo da
entrevista.

4. A entrevista é encerrada pelos JUIZES:

5. Os JUIZES discutem reservadamente os detalhes daentrevista e preenchem o formulério de feedback
(em breve).

6. Os JUIZES identificam a préxima equipe a ser entrevistada e repetem o processo.

O Diretor do Evento, em conjunto com o JUIZ Chefe Geral e o comité regional de planejamento, é responsavel
por definir o formato da Entrevista Inicial e comunica-lo as equipes antes do evento. Espera-se que todas as
equipes, independentemente da opc¢ao escolhida, sejam entrevistadas no mesmo formato dentro do seu
evento.

iciparem de eventos em que a Entrevista Inicial acontece nos
te que a area dos pits € um ambiente movimentado e
lhento. Os JUIZES dar&o as equipes uma oportunidade

sentar informacgdes e responder a perguntas, mas distragdes

N ntrevistas realizadas nos pits, os JUIZES trabalhardo com os
organizadores de fila das PARTIDAS e com os voluntarios técnicos para garantir
q s equipes consigam comparecer as PARTIDAS e dedicar-se aos seus

0s.

E recomendével que as equipes consultem o Banco de Perguntas de Entrevistas com Juizes (disponivel em
breve) antes das entrevistas de avaliagdo, para entender o tipo de perguntas que podem ser feitas pelos
JUIZES. Em cada evento, o JUIZ Chefe Geral selecionara duas perguntas do banco de perguntas, que serdo
feitas a todas as equipes no inicio da sessao de perguntas e respostas da Entrevista Inicial. Uma das
perguntas tera como foco a categoria de prémio MCI e a outra focara na categoria de prémio TA. Depois que
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as duas primeiras perguntas forem feitas e respondidas, os JUIZES poderao fazer perguntas adicionais para
ajudar a avaliar o desempenho da equipe em relagao aos critérios de premiagao.

Perguntas adicionais feitas durante as entrevistas podem vir do banco de
perguntas, mas as equipes devem estar preparadas para responder a perguntas
gue nao estejam listadas no documento.

6.1.3  Entrevista(s) nos pits

Ap6s o término de todos as Entrevistas Iniciais, os JUIZES comparam as anotacde$ e podem optar por
acompanhar as equipes na area dos pits durante a competicao e realizar entrevistas informais. Durante as
entrevistas no pit, as equipes tém a oportunidade de aprofundar os materiais apresentados na Entrevista
Inicial e compartilhar contetido adicional com os JUIZES (por exemplo, protétipos do ROBO, materiais de
design e fotos ou cartas de eventos de divulgagao). As equipes ndo precisam preparar outra apresentagao
para essas entrevistas no pit, mas devem estar prontas para responder as perguntas dos JUIZES.

Os JUIZES podem ler informagdes adicionais durante as entrevistas nos pits,
mas nao trardo conteddo impresso adicional para ser consultado nas
deliberagoes.

6.1.4 Divulgagao continua e demonstragao de impacto através de nimeros

Em geral, os JUIZES considerardo atividades de divulgag&o continuas e constantes melhor do que divulgagdes
esporadicas ou pontuais. Os JUIZES procurarao entender o impacto das atividades de divulgacao sobre as
pessoas alcangadas.

E recomendével que as equipes consultem o Documento de Termos e Definicoes
de Atividades de Divulgagao para entender os requisitos por tras de conceitos
especificos (iniciar uma equipe FIRST, realizar um evento, atingir um nimero x de
pessoas). Os JUIZES podem fazer perguntas especificas quando um termo
exato listado nesse documento formencionado no PORTFOLIO de uma equipe
ou durante uma entrevista:

Pre 0S'C Ipé

A201 *Os PORTFOLIOS das equipes tém limites. As equipes tém a oportunidade de enviar um
PORTFOLIO paraser usado no processo de avaliagdo. Nenhum outro contetido impresso ou
digital que ndo esteja diretamente incluido neste documento sera recebido pelos JUIZES para
ser considerado durante as deliberacées. Os PORTFOLIOS das equipes devem atender aos
requisitos.a seguir:

A." consistir em 1 folha de rosto com o niumero da equipe e, opcionalmente: nome da equipe,
indice do PORTFOLIO, organizagdes, patrocinadores, logotipo, lema da equipe e foto do
ROBO e/ou da equipe;

ter no maximo 15 paginas de conteudo;

usar somente papel de tamanho Carta Americano (8,5" x 11") ou A4 (210 x 297 mm);

ter menos de 15 MB se enviado digitalmente (documento completo); e

incluir apenas o progresso, os desafios e as realizagdes que ocorreram desde 1° de janeiro
de 2026.

mo oW
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Nenhum contetido da folha de rosto sera usado pelos JUIZES para avaliar
qualquer critério de premiag&o. Qualquer contetdo que ultrapasse as 15 paginas
permitidas nao sera analisado pelos JUIZES.

As equipes devem reduzir ao minimo as informagdes de identificagdo pessoal
no PORTFOLIO. Para preservar a privacidade dos alunos, usar apenas o primeiro
nome e a inicial do sobrenome. Fotografias de alunos sdo permitidas, mas o0s
nomes completos ndo podem ser divulgados.

Os JUIZES usam a folha de rosto para identificar a equipe associada ao l
PORTFOLIO. As equipes que se esquecerem de incluir uma folha de rosto

poderdo ser desclassificadas da avaliacdo se os JUIZES ndo conseguirem |
identificar a qual equipe o PORTFOLIO pertence.

Projete o PORTFOLIO pensando na legibilidade. Evite fontes menores que 10 pt e
texto de baixo contraste sobre imagens — os JUIZESh&o conseguem avaliar o
que nao conseguem ler. Use ferramentas gratuitas como o WebAIM Contrast
Checker para garantir que o tamanho da fonte, as cores e as escolhas de design
fiquem claros.

Os JUIZES n3o clicardo em links, sites ouwvideos do PORTFOLIO. Eles também
nao podem levar folhas impressas adicionais da entrevista para a sala de
avaliacdo. Convém que as equipes coloquem no PORTFOLIO tudo o que
quiserem que os JUIZES vejam.

As equipes podem usar recursos.de redagao e pesquisa, incluindo Inteligéncia
Artificial (IA), para ajuda-las a compor.seus PORTFOLIOS, desde que respeitem
direitos de propriedade intelectual e incluam o crédito em nota de rodapé ou
nota final. Exemplo de crédito: "PORTFOLIO criado pela equipe XXXXX junto com
o ChatGPT".

A equipe pode usar temporadas anteriores como referéncia (por exemplo, um
plano organizacional ou da equipe) para demonstrar crescimento, mas a énfase
deve estar na temporada atual.

A202 *Os PORTFOLIOS devemiser enviados dentro do prazo, conforme solicitado. As equipes devem enviar
o PORTFOLIO conforme instruido pelo Diretor do Evento, dentro do prazo estabelecido, se quiserem
que ele seja considerado durante o processo de avaliagao. Se nenhuma outra instrugao for fornecida,
as equipes devem apresentar 1 copia impressa de seu PORTFOLIO durante a Entrevista Inicial.

Asttruc;c")es sobre quando e como as equipes devem enviar seus PORTFOLIOS
devem ser comunicadas pelo Diretor do Evento antes do evento.

Se as circunstancias impedirem uma equipe de seguir as instrugoes de envio do
PORTFOLIO, o Diretor do Evento deve trabalhar com o JUIZ Chefe Geral para
fazer adaptacdes razoaveis para aceitar todos os PORTFOLIOS das equipes, a
menos que isso represente um énus indevido para o processo de avaliagao.

E recomendavel que as equipes tenham no pit uma copia adicional do
PORTFOLIO, digital ou fisica, para apoiar as entrevistas com os JUIZES.

A203 *As equipes devem participar de uma sessao de entrevista. Para serem consideradas para qualquer
prémio avaliado pelos juizes, as equipes devem participar de uma sessao de Entrevista Inicial.
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Se houver agendamento, as equipes devem ser informadas do horario designado
pelo Diretor do Evento ou pelo Parceiro Afiliado local antes do evento.

Se houver conflito de horarios ou se a equipe perder o horario da Entrevista
Inicial devido a circunstancias imprevistas, ela devera conversar com o Diretor
do Evento ou com o Parceiro Afiliado do Programa local para providenciar
alternativas razoaveis para acomodar a Entrevista Inicial no evento, caso seja

possivel. B

A204 *Tenha os recursos certos a disposicao para a Entrevista Inicial. As equipes devem estar preparadas
para a Entrevista Inicial levando:

A. no minimo 2 ALUNOS representantes para equipes com 2 ALUNOS ou mais;

B. uma cépia do PORTFOLIO da equipe para consulta durante a entrevista;

C. itens de demonstragéo para "mostrar e contar", que podem incluir o ROBO da equipe
(recomendado, mas opcional);

D. 1 observador silencioso conforme a A208 (opcional); e

E. 1 pessoa de apoio para atender as necessidades de acomodagéao conforme a A209
(opcional, quando necessario).

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

A equipe n3o precisa ter um ROBO para poder participar da avaliagdo ou para se
qualificar para os prémios avaliados pelos juizes.

As equipes podem ligar e demonstrar as fungdes de seu ROBO durante a
Entrevista Inicial, mas ndo podem causar atrasos significativos na entrevista.

A205 *Todos tém o mesmo tempo de Entrevista Inicial. Todas as equipes serdo agendadas para a mesma
Entrevista Inicial com duragédo minima de 10 minutos.

A206 *O cronometro da Entrevista Inicial comega quando a equipe comecga. O crondmetro comecga a contar
depois que os JUIZES se apresentam e, entdo, quando a equipe inicia a apresentacdo ou quando a
parte de perguntas e respostas comega. As equipes que demorarem muito para iniciar serao
advertidas pelos JUIZES para que comecem imediatamente e, em seguida, o cronémetro da Entrevista
Inicial sera acionado, independentemente da prontidao da equipe.

A207 *Otempo da apresentacao inicial preparada nao deve ser interrompido. Os primeiros 5 minutos
da Entrevista Inicial sdo reservados para que a equipe faga uma apresentacao oral preparada,
sem interrupgoes, se assim o desejar. Esse tempo ininterrupto de apresentagao pode ser
encerrado antecipadamente pela equipe. Qualquer tempo restante deve ser dedicado a uma
sessdo de perguntas e respostas conduzida pelos JUIZES com os ALUNOS.

A208 *Um adulto observador silencioso é bem-vindo. Um adulto podera participar da sessao de
avaliaco e estar presente em qualquer interagéo entre os JUIZES e os ALUNOS membros da
equipe. O(s) técnico(s) adulto(s) também pode(m) estar presente(s) em qualquer interagao
entre os JUIZES e os ALUNOS fora da Entrevista Inicial. O adulto observador e o(s) técnico(s)
ndo podem interagir ou dar orientagdes ativamente durante qualquer interacdo entre os JUIZES
e os ALUNOS da equipe.

O objetivo do observador silencioso é transmitir confianga aos ALUNOS
membros da equipe durante a apresentagao, que ocorre em um ambiente
desconhecido e com pessoas novas.
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A209 *Serao feitas acomodacgoes para tradutores e/ou intérpretes de sinais para as equipes que
precisarem. As equipes que precisarem usar um tradutor para se comunicar com os JUIZES
poderao providenciar um caso o idioma nativo da equipe ndo corresponda ao idioma dos
JUIZES. Isso inclui linguagem de sinais ou outra tecnologia adaptativa. As equipes que
pretendem participar da entrevista com a ajuda de um tradutor devem conversar com o Diretor
do Evento com antecedéncia para solicitar um tempo adicional de entrevista de 2 a5 minutos,
caso necessario. O tradutor pode ser um adulto e pode se somar ao observador silencioso
descrito na A208.

Na maioria dos casos, o tradutor precisara ser fornecido pela equipe. S
necessaria outra acomodacao, a equipe deve entrar em contato com &
local para discutir as opgoes. ! N

A210 *Proibido fotografar ou gravar video ou audio durante a Entrevista Inicials Além'das restricdes
da E116, ndo é permitido gravar video ou dudio nem tirar fotos durante a Entrevista Inicial.

A211 *O namero de prémios concedidos varia de acordo com o tamanho do evento. O niumero total de
prémios concedidos é baseado no nimero de equipes que fizeram check-in no evento. Nem todos os

prémios estdo presentes em todas as competigdes./Apenas 0os prémios especificados na Tabela 6-1,

de acordo com o tamanho do evento, geram pontos para avango:.

Tabela 6-1 Total de prémios avaliados pelos juizes'com base no total de equipes participantes no evento

ipes participantes no evento

Prémio 4-10 equipes 11-20 equipes 21-40 equipes 41-64 equipes
19 lugar 1° lugar 1° lugar
Prémio Inspiragao 1° lugar o 9 2° |lugar 2° |ugar
2° lugar 3° lugar 3° lugar
N 1° lugar
o
zlr'iealzli:?oPensamento 1° lugar 1° lugar 120 :392; 2° |ugar
9 (3° lugar*)
N 1° lugar
Prémio 1° lugar
.. 1° lugar 1° lugar o 2° |ugar
Conexao 2° |ugar*
< (Apenas um (2° lugar) (3° lugar*)
o entre Conexao, 1° lugar 1° lugar
.2 | Prémio Alcance Alcance ou 1° lugar (20 Iuggar*) 20 Jugar
<§ Sustentabilidad (3° lugar*)
a.- | Prémio e sera 10 luaar 1° lugar
Sustentabilidad concedido) 1° lugar (2° Iuggar*) 2° lugar
e (3° lugar*)
1° lugar
A . 1° lugar
[o] (o]
_ Prémio Design 10 lugar 1° lugar (2° lugar®) 2o Iugal;
@) (3° lugar*)
S (Apenas um 10 Jugar
«» ' Prémio entre Inovagao, o 1° lugar o
K=} I = 1° lugar o - 2° |ugar
£ novagao Controle ou (2° lugar*) (3° lugar®)
‘@ Design sera 19 lugar
& | Prémio concedido) o 10 lugar olg
1° lugar o " 2° |ugar
Controle (2° lugar*) (3° lugar*)
z;T:IIO dos Juizes de Opcional* Opcional* Opcional* Opcional*
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* Prémios discricionarios

Consulte a Segdo 13.8 Eventos com Duas DivisGes para ver a versao modificada
dessa regra para esse formato.

A212 *O feedback da avaliacao é fornecido a todas as equipes. Todas as equipes receberao feedback
de sua sess&o de Entrevista Inicial. Os JUIZES preenchem um formulério imediatamente apés a
Entrevista Inicial conforme sua impressao inicial da equipe. Esse formulario de feedback nao é
usado durante as deliberagdes e nado inclui nenhum feedback atualizado com base em
interacdes posteriores dos JUIZES com a equipe.

O formulério de feedback sera devolvido juntamente com o PORTFOLIO em |
avaliagdes presenciais, préximo ao final do evento, ou o Técnico Lider 1 recebera
acesso a uma versao digital no FTC-Scoring apos o evento.

A213 *As equipes s0 sao elegiveis para ganhar o Prémio Inspiracao em suapropria regiao. As
equipes s6 poderéo ser consideradas para o Prémio/Inspiragéo (12, 2° ou 3° lugar) quando
competirem em um torneio dentro da sua REGIAO DE ORIGEM.

O FIRST Championship e os FIRST Premier Events séo_excec;éo aesta regra.
Nesses eventos, todas as equipes podem ser consideradas para o Prémio
Inspiragao.

A214 *As equipes nao podem ganhar o Prémio Inspiracao emvarias Seletivas ou Torneios de Liga.
As equipes s6 se qualificam para ganhar o 1° lugar no Prémio Inspiragdo uma vez por
temporada em qualquer Seletiva ou Torneio de Liga.

As equipes que conquistaram o 1° lugar no Prémio Inspiragao sao elegiveis para
ganhar o 2° ou 3° lugar desse prémio em Seletivas ou Torneios de Liga
subsequentes.

As equipes que conquistaram o 1°%lugar no Prémio Inspiragdo em uma Seletiva
ou Torneio de Liga sao elegiveis para conquista-lo no seu Campeonato Regional.

A215 *As equipes s6 podem receber um prémio avaliado pelos juizes. As equipes sé podem ganhar
ou ficar em segundo lugar na disputa por um Unico prémio de equipe avaliado pelos juizes no
evento.

Esta regrando impede que a equipe ganhe outros prémios listados na Seg¢éo 6.4
Prémios para-as ALIANCAS do Torneio enaSegao 6.5 Prémios
Ii\dividuais.

3 0es
6.3.1  Prémio Inspiragao

O Prémio Inspiracao reconhece a equipe que é um forte exemplo a ser seguido em todos os programas da
FIRST. Essa equipe é uma das principais candidatas a muitos prémios avaliados pelos juizes e compete com
uma postura positiva e respeitosa.

A equipe vencedora do Prémio Inspiragao inspira as outras equipes dentro e fora do campo de jogo. Suas
atitudes refletem os Core Values da FIRST e incorporam o Gracious Professionalism. Essa equipe compartilha
suas experiéncias, entusiasmo e conhecimento com outras equipes, com patrocinadores, com a comunidade
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e com os JUIZES. Trabalhando de forma colaborativa, a equipe vencedora tera conseguido realizar com
sucesso a tarefa de projetar e construir um ROBO.

Tabela 6-2 Critérios do Prémio Inspiragdo

Critérios do Prémio Inspiragao

Obrigatério 1 | A equipe deve enviar um PORTFOLIO.

O Prémio Inspiracao celebra as qualidades mais marcantes dentre todos os
prémios avaliados pelos juizes. A equipe deve ser uma forte candidata a pelo
menos um prémio em cada uma das seguintes categorias de prémios avaliados:

A. Prémios de Maquina, Criatividade e Inovacgao;

B. Prémios de Atributos da Equipe; e

C. Prémio Pensamento Criativo.

Obrigatério 2

A equipe deve ser positiva e inclusiva, e cada integrante deve contribuir para o

Obrigatorio 3 .
sucesso da equipe.

A equipe é capaz de compartilhar suas experiéncias e conhecimentos com os

Obrigatério 4 Juizes.

6.3.2 Prémio Pensamento Criativo

O Prémio Pensamento Criativo reconhece a equipe pela exceléncia do seu PORTFOLIO, que é um registro
claro e organizado da trajetéria de engenharia e do crescimento da equipe nesta temporada. Os JUIZES
analisam esse documento para encontrar quem mais merece o prémio. As equipes também podem trazer no
PORTFOLIO detalhes adicionais sobre o processo de construcio, projeto ou programacao, para ajudar os
JUIZES a entender suas escolhas.

Tabela 6-3 Critérios do Prémio Pensamento Criativo

Critérios do Premio Pensamento Criativo

A equipe deve enviar um PORTFOLIO, que deve incluir pelo menos um dos
seguintes temas de engenharia:
A. evidéncia do uso do processo de engenharia;
B. ligdes aprendidas e aplicadas relacionadas ao projeto do ROBO;
C. comparacgéao de escolhas: mostrar como a equipe examinou ideias
diferentes e explicar por que escolheu uma em vez de outra; e/ou
D. escolhas matematicas: mostrar como a equipe usou a matematica para
tomar decisdes sobre o ROBO ou sobre o projeto de programacao.

Obrigatorio 1

Recomendado 2 | 'Asinformacdes do PORTFOLIO devem ser faceis de ler e de localizar.

6.3.3 Prémio Conexao

O Prémio Conexao reconhece a equipe que constrdi parcerias significativas com integrantes da comunidade
de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM). Por meio dessas parcerias, a equipe desenvolve
novos conhecimentos, habilidades e recursos que sustentam o seu crescimento a longo prazo. A equipe
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vencedora desse prémio tem um plano claro e identificou as etapas para atingir suas metas. Nao é necessario
um PORTFOLIO para receber esse prémio.

Tabela 6-4 Critérios do Prémio Conexao

Critérios do Préemio Conexao
A equipe demonstra competéncia em desenvolvimento profissional ao explicar o
seu plano para desenvolver as habilidades dos integrantes, com os dois itens a
Obrigatério 1 | seguir:
A. as metas de aprendizado da equipe; e
B. as etapas que a equipe ja cumpriu ou ira cumprir para atingir essas metas.

2 A equipe demonstra competéncia em networking ao construir e manter relagoes
significativas, presenciais ou virtuais, com profissionais de STEM.

Recomendado

A equipe demonstra competéncia em colaboragao ao atuar ativamente junto a
Recomendado 3 | integrantes da comunidade de engenharia, por meio de-mentoria, troca de
conhecimento, orientagao técnica ou atividades colaborativas.

6.3.4 Prémio Alcance

O Prémio Alcance celebra a equipe que apresentou erecrutou novas pessoas para a FIRST. Por meio de suas
atividades de divulgag&o, a equipe inspirou e motivou outras pessoas aentrar para a comunidade FIRST e a
participar ativamente dos seus programas. Nao é necessario um PORTFOLIO para receber esse prémio.

Tabela 6-5 Critérios doPrémio Alcance

Critérios do Prémio Alcance

A equipe demonstra competéncia em planejamento de divulgagao ao explicar com
clareza todos os itens a seguir:
A. seus objetivos de divulgacao;
B. . a estratégia por tras das suas atividades de divulgacao; e
C. deque forma essas atividades sustentam o crescimento da comunidade
FIRST.

A equipe demonstra o recrutamento bem-sucedido de novas equipes, técnicos,
mentores ou voluntarios que antes nao participavam da comunidade FIRST.

Obrigatorio 1

Obrigatorio 2

A'equipe demonstra forte competéncia em comunicagao ao atuar como
Recomendado 3 | embaixadora da FIRST e ampliar o conhecimento do publico sobre os programas
da FIRST por meio de divulgacao e comunicagao eficazes.

A equipe demonstra competéncia em midia e promogao ao desenvolver materiais
Recomendado 4 | de divulgacao criativos e em aprimoramento continuo, que apresentem, de forma
eficaz, tanto a equipe quanto a FIRST ao publico.
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6.3.5 Prémio Sustentabilidade

O Prémio Sustentabilidade reconhece a equipe que constituiu a lideranga, os recursos e as praticas
organizacionais necessarios para garantir que a sua equipe ou 0 seu programa consiga continuar e crescer
nas proximas temporadas. Nao é necessario um PORTFOLIO para receber esse prémio.

Tabela 6-6 Critérios do Prémio Sustentabilidade

Critérios do Prémio Sustentabilidade

A equipe demonstra competéncia em sustentabilidade organizacional ao explicar
os seus planos de sucesso a longo prazo, com um ou mais dos itens a.seguir:
Obrigatério 1 A. sustentabilidade financeira;

B. planejamento da temporada; e/ou

C. objetivos de sustentabilidade da equipe a longo prazo.
A equipe demonstra competéncia em gestéo de projetos ao explicar como mede,

Obrigatério 2 | revisa e acompanha o progresso em relagao aos seus planos e objetivos de
sustentabilidade.

A equipe demonstra competéncia‘em desenvolvimento de liderangas por meio de
Recomendado 3 | fungdes claramente definidas na equipe e de um processo intencional de
preparacao dos futuros lideres estudantis.

A equipe demonstra competéncia.em gestao de riscos ao identificar restricdes
Recomendado 4 | organizacionais, implementar estratégias de mitigacao e adaptar os planos quando
surgem dificuldades.

6.3.6 Prémio Inovagao — patrocinado pela RTX

O Prémio Inovacdo reconhece a equipe que projeta solucdes criativas para os desafios do jogo. Os JUIZES
concedem este prémio a equipe que apresenta um projeto criativo e original para uma ou mais partes do
ROBO. Os JUIZES analisam o projeto em si, 0.quanto ele funciona bem e o pensamento criativo por tras dele.
Esse prémio pode contemplar o design do ROBO como um todo ou de um MECANISMO acoplado a ele. O
projeto deve funcionar bem durante a. maior parte das PARTIDAS, mas nao precisa funcionar todas as vezes.
N&o é necessario um PORTFOLIO para receber esse prémio.

Tabela 6-7: Critérios do Prémio Inovagdo

Critérios do Prémio Inovagao

1 A equipe demonstra a sua competéncia em engenharia ao mostrar exemplos do
seu trabalho de engenharia que expliqguem como chegou ao projeto.

Obrigatorio 2| 0 ROBO ou 0 MECANISMO DO ROBO tem um projeto criativo, original ou os dois.

3 O projeto criativo deve ser estavel e confiavel. Deve ajudar a equipe a alcangar os
seus objetivos de jogo na maior parte do tempo.

Obrigatério

Obrigatorio

Projetos criativos costumam envolver riscos. Convém que a equipe explique como

Recomendado 4 . )
reduziu esses riscos.

6.3.7 Prémio Controle

O Prémio Controle reconhece a equipe que usa sensores e software para resolver os desafios do jogo de
forma criativa. Alguns exemplos sdo a operagao autdonoma, sistemas mecanicos mais inteligentes ou
sensores que melhoram os resultados. A solugao deve funcionar bem durante a maior parte das PARTIDAS,
mas nao precisa funcionar todas as vezes. As equipes podem usar a solucdo durante o periodo AUTONOMO,
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o periodo TELEOPERADO ou os dois. O PORTFOLIO da equipe deve conter um resumo do software, dos
sensores e do sistema de controle mecanico. O PORTFOLIO nao precisa incluir o cédigo em si.

Tabela 6-8 Critérios do Prémio Controle

Critérios do Premio Controle

A equipe deve enviar um PORTFOLIO, que deve incluir todos os itens a seguir:

Obrigatério 1 A. COMPONENTES de controle de hardware ou software no ROBO;
B. os desafios que cada COMPONENTE ou sistema resolve; e
C. afuncao de cada COMPONENTE ou sistema.

2 A equipe deve usar uma ou mais solugdes de hardware ou software que usem
feedback externo para controlar o ROBO e melhorar o seu desempenho.

Obrigatério

3 A(s) solugao(des) de controle deve(m) funcionar de forma consistente durante a
maioria das PARTIDAS.

A equipe consegue explicar o quanto a sua solucao é'confiavel, seja demonstrando
que ela funciona, seja explicando como poderia ser melhorada.

Recomendado

Recomendado 4

Convém que a equipe descreva o que aprendeu ao usar o processo de engenharia
Recomendado 5 | para desenvolver as suas solugdes de controle (sensores, hardware, algoritmos ou
uma combinagao deles).

6.3.8 Prémio Design

O Prémio Design reconhece a equipe que entende os principios do desenho industrial. Isso significa equilibrar
forma, funcao e aparéncia ao mesmo tempo em que atende as necessidades do jogo desta temporada. O
processo de design da equipe deve resultar em um ROBO eficiente e que resolva bem os desafios do jogo.
N&o é necessario um PORTFOLIO para receber esse prémio.

Tabela 6-9.Critérios do Prémio Design

Critérios do Prémio Design

A equipe deve descrever ou demonstrar que seu ROBO é elegante, eficiente
(simples.de construir e de operar) e/ou de facil manutencgéao.

Todo o design da maquina, ou o processo detalhado usado para cria-lo, deve ser
considerado — e ndo apenas um Unico COMPONENTE.

Obrigatério 1

Obrigatério 2

Recomendado 3 | 0 ROBO se diferencia dos demais por seu design estético e funcional.

A equipe pensou com clareza nas razoes por tras das suas escolhas de design,

Recomendado 4 : o -
como inspiragdo ou fungao.

O design funciona de forma consistente e esta alinhado com o plano de jogo e/ou a

Recomendado 5 bt .
estratégia da equipe.

6.3.9 Prémio dos Juizes de Sala
O Prémio dos Juizes de Sala é opcional e ndo é concedido em todos os eventos do FIRST Tech Challenge.

Durante a competigao, o painel de juizes pode encontrar uma equipe cujos esforgos, desempenho ou
dindmica mere¢cam reconhecimento, ainda que ndo se encaixem em nenhuma das outras categorias de
premiacgao. Para homenagear essas equipes, a FIRST disponibiliza o Prémio dos Juizes de Sala.
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6.4.1 Prémio Alianga Vencedora

Este prémio sera concedido a ALIANCA vencedora da PARTIDA final das Eliminatérias de um torneio ou
campeonato com uma unica divisdo. Se o evento tiver duas ou mais divisdes, as aliangas campeas das
eliminatérias de cada divisao receberao os Prémios de Alianga Vencedora, assim como a alianga campea das
eliminatdrias da final geral do evento.

6.4.2 Prémio Alianga Finalista

Este prémio sera concedido a ALIANCA que disputar a PARTIDA final das Eliminatérias de um torneio ou
campeonato com uma unica divisdo. Se o evento tiver duas ou mais divisdes, esse prémio sera concedido as
finalistas das eliminatorias das divisoes e a finalista das eliminatérias finais do evento.

6.5.1  FIRST Leadership Award

Os semifinalistas, finalistas e vencedores do FIRST Leadership Award sao exemplos de lideranga estudantil.
Essas pessoas promovem ativamente a missao da FIRST, defendem Core Values como Inclusao, Trabalho em
equipe e Impacto, e incorporam o Gracious Professionalism. A FIRST pretende apoiar esses alunos para que
sigam atuando como lideres, ex-alunos e defensores da FIRST ao longo da vida.

Acesse a pdgina do FIRST Leadership Award para consultar todos os detalhes de inscricéo e conhecer os
vencedores de outras temporadas do FIRST Tech Challenge.

6.5.2 Prémio Bussola

Este é um prémio opcional que somente é oferecido no nivel de competicdo do Campeonato Regional. Todas
as equipes que participarem do FIRST Championship terao a oportunidade de se candidatar a esse prémio
nesse evento.

O Prémio Bussola reconhece o trabalho do técnico ou mentor adulto que orientou e apoiou sua equipe com
exceléncia ao longo do ano, demonstrando o que significa ser um profissional com Gracious Professionalism.
0 vencedor do PrémioBussola sera escolhido entre os candidatos indicados pelos ALUNOS membros das
equipes do FIRST Tech Challenge, por meio de um video de 40 a 60 segundos. O video deve destacar como o
mentor ajudou os alunos a se tornarem uma equipe inspiradora. O video deve enfatizar o que diferencia o
mentor.
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Tabela 6-10: Critérios do Prémio Bussola

Critérios do Prémio Bussola

A equipe deve ser capaz de articular claramente a contribuicdo do mentor e explicar

Obrigatério 1o que o diferencia dos demais.

A indicagao deve ser feita em formato de video, que deve atender aos seguintes
requisitos:

A. ser enviado dentro do prazo estabelecido pelo Diretordo Evento ou pelo
Parceiro Afiliado do Programa local;

B. estar em um dos seguintes formatos: .mp4, .mov, .avi ou .wmv (ndo serao
aceitos links para servigos de streaming);

C. um video por equipe e por evento (os videos podem ser atualizados ou
alterados entre os eventos);

D. todas as musicas devem ser usadas com a permissao dos proprietarios dos
direitos autorais e ser indicadas nos créditos do video; e

E. osvideos nao podem ter mais de 60 segundos, incluindo os créditos.

E recomendével que as equipes consultem.as ize e Estilo da
FIRST antes de criar seu video. )

tos

Obrigatério 2

Os prémios globais baseados em projetos sao prémios que s6 sao avaliados e concedidos uma vez por

temporada e estdo abertos a todas as equipes inscritas no FIRST Tech Challenge. Cada prémio tem seus
proprios requisitos e prazos independentes. Esses prémios nao contribuem para o avango da equipe na

competicao.

Em breve, mais informacées sobre'os Prémios Globais Baseados em Projetos!
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7 Homenagem ao patrocinador do jogo

Agradecemos a RTX por patrocinar a temporada 2026-2027 do FIRST® Tech Challenge.

Se¢do 7 Homenagem ao 57 de 169
patrocinador do jogo


https://careers.rtx.com/global/en/campus

@ ;’ERCSFT BIOBuzzw FIRST® CANOPY™

CHALLENGE | = ... 25 RTX firstinspires.org/robotics/ftc

8 Visao geral do jogo

No BIOBUZZ™, patrocinado pela RTX, 2 ALIANCAS concorrentes, compostas por 2 equipes cada, coletam
POLEN e NECTAR, langando-os em sua COLMEIA ecolocando-os em FLORES.

Durante os primeiros 30 segundos da PARTIDA, os ROBOS operam de forma autdnoma e podem usar
sensores para coletar POLEN das FLORES e se deslocar para LANGA-LO nas CELULAS de sua COLMEIA.
Quando ELEMENTOS DE PONTUAGAO suficientes forem LANGCADOS na CELULA, ocorrera a QUEDA da
COLMEIA. A cada vez que isso acontece, a equipe ganha pontos, e NECTAR adicional é liberado.

Durapte 0s 2 minutos restantes da PARTIDA,,os PILOTpS humanos assumem o controle dos ROBOS. Os
ROBOS continuam coletando e pontuando POLEN e NECTAR, causando a QUEDA de suas COLMEIAS t para
ganhar pontos e liberar mais NECTAR.

A medida que o tempo se esgota, as ALIANCAS trabalham para encher as FLORES com POLEN e NECTAR. As
ALIANCAS ganham pontos ao colocaro NECTAR da prépria ALIANGA em cada FLOR antes do adversario. As
ALIANCAS também ganham pontos ao se tornarem donas de uma FLOR, caso o NECTAR delas seja o que
estiver no topo da FLOR.

A ALIANGA queganhar mais pontos vence a PARTIDA, e é possivel ganhar PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP)
adicionais ao completar outras missdes de pontuagao.
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9 ARENA

A ARENA inclui todos os elementos da infraestrutura do jogo necessarios para disputar o BIOBUZZ: o CAMPO
DE JOGO, os ELEMENTOS DE PONTUACADO, a area da fila, a drea de midia da equipe e todos os equipamentos
necessarios para o gerenciamento do evento.

Figura 9-1 BIOBUZZ (érea da fila, painel eletrénico do CAMPO DE JOGO e drea de midia opcional noilustrados)

COLMEIA COLMEIA
-VERMELHA -AZUL

JARDIM

FLOR _AZUL

g

FLOR

ZONA DE
CARREGAMENTO
-VERMELHA AREA DA
ALIANCA
-AZUL
AREA DA 7ONA DE
ALIANGCA
CARREGAMENTO
VERMELHA AZUL

\

Estrutura pUBLICO
JARDIM

-VERMELHO

9.1 Dimensoes efbecisag
As especificagdes do CAMPO DE JOGO do BIOBUZZ podem ser obtidas nos seguintes locais:

— O modelo CAD 3D é a representagao oficial do CAMPO do BIOBUZZ e de como ele é construido. As
medicoes podem ser feitas a partir deste modelo com uma tolerancia geral de +/- 1 pol. (+/- 2,5
cm).

— 0 Guia de Configuracao do Campo de Jogo do Evento inclui instrugdes sobre como construir o
CAMPQ e detalhes sobre sua construgdo que podem influenciar as tolerancias das medidas; o guia
também traz muitas das principais dimensdes do CAMPO.

— A Checklist de Aprovacdo do Campo de Jogo (disponivel em breve) inclui as dimensdes
controladas (com as tolerancias relevantes), os testes funcionais e os critérios de inspecdo que
serdo aplicados regularmente pelos colaboradores do evento.

— 0 Guia de Mitigagao do Campo de Jogo (disponivel em breve) traz recomendagdes de medidas de
mitigagao para os COLABORADORES DO CAMPO, a fim de garantir que o CAMPO permaneca
dentro das especificagdes durante o evento.
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— As ilustragdes incluidas no Manual de Competicao servem para uma compreensao visual geral da
ARENA do BIOBUZZ, e todas as dimensdes apresentadas sao nominais. A menos que
especificamente indicado, todas essas dimensdes tém uma tolerancia de +/- 1 pol. (+/- 2,5 cm).

A lista completa de recursos do CAMPO do BIOBUZZ esta publicada na pagina de Recursos do Campo de
Jogo no site da FIRST.

A ARENA é modular e é montada, usada, desmontada e transportada varias
vezes ao longo da temporada de competicado. Ela sofre desgaste. Todo esforgo é |
feito para garantir que as ARENAS sejam consistentes de evento para evento.

No entanto, as ARENAS sao montadas em locais diferentes, por equipes de |
evento e voluntarios diferentes, e algumas regides enfrentam-desafios
especificos que resultam em pequenas variagoes.

As especificagdes da ARENA sao projetadas para refletir com preciséo as
variagdes que podem estar presentes no jogo oficial, garantindo ao mesmo
tempo a consisténcia dos itens criticos. Entre em contato com oSuporte local
para obter mais informacgdes.

As equipes bem-sucedidas vao projetar ROBOS que n&o sejam sensiveis a essas
variagoes.

Cada CAMPO DE JOGO do BIOBUZZ corresponde a uma area de aproximadamente 144 pol. por 144 pol.
(365,75 cm por 365,75 cm), delimitada pela superficie interna das paredes do perimetro do préprio CAMPO. O
piso do CAMPO DE JOGO é composto por 36 PLACAS DE TATAME EVA macias e intertravadas, cada uma
com aproximadamente 24 pol. por 24 pol. por 0,59 pol. (60,95 cm por 60,95 cm por 1,50 cm) de tamanho
nominal.

0 CAMPO é preenchido e cercado pelos seguintes elementos:

— 1 Estrutura da COLMEIA, composta por 1 estrutura com 2 COLMEIAS montadas (1 COLMEIA por
ALIANCA)
— 4FLORES

Os eventos oficiais usam 0 CAMPO DE JOGO completo do BIOBUZZ, fabricado e vendido pela AndyMark (am-
5850_Full), ou.equivalente oficialmente licenciado.

A superficie de PLACAS DE TATAME EVA do CAMPO DE JOGO utilizada é a FIRST Tech Challenge Field Soft
Tiles (am-2499) ou equivalente.

A versao principal do perimetro do CAMPO DE JOGO utilizada é o Kit Perimetro FIRST Tech Challenge (am-
0481), vendido pela AndyMark. Todas as ilustragdoes deste manual mostram a versdo am-0481 do projeto do
CAMPO DE JOGO. Outras versdes do perimetro do CAMPO com funcionalidade semelhante também podem
ser usadas nas competicdes.

Alguns eventos, incluindo o FIRST Championship (consulte a se¢&o 15.2 Modificacdo do Jogo), colocam os
CAMPOS DE JOGO em plataformas ou palcos, de modo que o CAMPO fique elevado, enquanto as AREAS DA
ALIANCA permanecem no nivel do solo.

O Guia de Configuracao do Campo de Jogo do Evento permite que os eventos, de forma opcional, fixem o
perimetro do CAMPO DE JOGO no lugar. Os eventos que usarem o Kit Perimetro da AndyMark e optarem por
fixar o CAMPO DE JOGO néo precisam instalar as Algas de Perimetro que fazem parte do Perimetro
AndyMark.
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A variante do CAMPO DE JOGO usada em um evento sera determinada pelo Parceiro Afiliado do Programa
local, e todos os CAMPOS de competigdo no mesmo evento devem estar em conformidade com a Se¢do 9.1
Dimensdes e Precisdo e ser consistentes entre si, conforme a regra 7404.

9.3 Areas, zonas e marcagoes
As areas, zonas e marcagdes do CAMPO DE JOGO mais importantes estdo descritas a seguir.

— Otermo “zona” é usado para identificar espagos dentro do CAMPO DE JOGO.
— Otermo “area” é usado para descrever espagos fora do CAMPO DE JOGO.

A menos que especificado de outra forma, a fita usada para demarcar linhas e zonas em todo 0 CAMPO DE
JOGO sera do tipo ProGaff® Premium Professional Grade Gaffer Tape, com.4 pol. (2,50 cm) ou 2 pol. (5,70 cm)
de largura, ou fita gaffer comparavel, nas cores vermelho e azul elétrico. As areas fora do CAMPO podem ser
demarcadas com outros tipos ou larguras de fita, dependendo do evento:

A fita usada para demarcar linhas e zonas em todo o CAMPO DE JOGO é mostrada como faixas continuas em
todas as especificagdes oficiais. Embora em alguns jogos as linhas de fita possam ser aplicadas em
segmentos nao continuos, isso ndo é necessario nesta temporada. No CAMPO do BIOBUZZ, nenhuma das
linhas criadas com fita atravessa as jun¢des das PLACAS DE TATAME EVA. Recomenda-se que os eventos
apliquem a fita de forma continua, como mostrado nas especificagdes.

Figura 9-2: ZONAS e AREAS do BIOBUZZ

— — — , JARDIM

ZONA DE -AZUL

CARREGAMENTO
-VERMELHA

AREA DA ALIANGA ! : o . AREA DA ALIANGA
VERMELHA = ‘ E -AZUL

ZONA DE
CARREGAMENTO
-AZUL

JARDIM . o ;
VERMELHO | R =

— AREA DA ALIANGA: uma &rea de aproximadamente 97 pol. (246,40 cm) de largura por 54 pol.
(137,15 cm) de profundidade, com altura infinita, formada pela colocacgéo de fita da cor da
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ALIANGA na superficie do piso fora do CAMPO DE JOGO. A AREA DA ALIANGCA inclui as linhas
formadas pela fita (Figura 9-2).

— ZONA DE CARREGAMENTO: uma area de aproximadamente 23 pol. (58,40 cm) de largura por 11
pol. (27,95 cm) de profundidade, com altura infinita, delimitada por fita vermelha ou azul e pelos
perimetros adjacentes do CAMPO DE JOGO. A ZONA DE CARREGAMENTO inclui as linhas
formadas pela fita (Figura 9-3). A ZONA DE CARREGAMENTO é uma zona especifica da ALIANCA,
pertencente & ALIANCA cuja AREA DA ALIANCA seja adjacente a ela.

— JARDIM: uma area de aproximadamente 23 pol. (58,40 cm) por 2 pol. (5,10 cm) de largura, com
altura infinita, delimitada pela borda externa da fita azul ou vermelha localizada em cantos opostos
do CAMPO DE JOGO, como mostrado na Figura 9-2.

Figura 9-3: ZONA DE CARREGAMENTO e JARDIM (com POLEN oculto)

ZONA DE CARREGAMENTO JARDIM -VERMELHO
VERMELHA

~23 pol. (~58,40 cm) [2] pedagos de
Largura definida pelas fita de 1 pol. (2,5 cm)
juncoes das PLACAS de largura

- o

I‘- I VI

11 pol.
I~ | (27,95 cm) ~23 pol. (~58,40 cm)
Largura definida pelas
juncdes das PLACAS
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9.4 Coordenadas das PLACAS DE TATAME EVA

As coordenadas das PLACAS DE TATAME EVA sao usadas para ajudar na montagem do CAMPO DE JOGO. A
Figura 9-4 define as intersegdes de cada uma das PLACAS no CAMPO DE JOGO, onde as abas das PLACAS se
encaixam. A Figura 9-5 define o sistema de coordenadas de grade para cada uma das PLACAS.

Figura 9-4 Localizagédo das linhas de encaixe/jungéo Figura 9-5 Localizagbes das PLACAS
das PLACAS

Publico

9.5 AREA DA ALIANGA

A AREA DA ALIANCA € a area designada, vermelha ou azul, adjacente ao CAMPO DE JOGO, onde as EQUIPES
DE PILOTAGEM se posicionam durante uma PARTIDA.

O CAMPO DE JOGO é posicionado de forma que a AREA DA ALIANGA vermelha fique a esquerda da direcdo
principal de visualizagédo do publico.

Mesas baixas, estandes ou bancos podem ser fornecidos pelo evento para que as equipes coloquem seus
CONSOLES DO OPERADOR, e ficardo préximos ao perimetro do CAMPO DE JOGO, dentro da AREA DA
ALIANCA. Se fornecidas pelo evento, essas mesas ndo podem ser removidas ou reorganizadas pelas equipes
sem a permissdo do ARBITRO-Chefe, do Supervisor do Campo de Jogo ou do FTA.
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Figura 9-6: AREA DA ALIANGA
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9.6 Estrutura da CQRMEIA
Figura 9-7: Estrutura da COLMEIA
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A estrutura da COLMEIA fica localizada no centro do CAMPO DE JOGO. Uma estrutura sustenta uma COLMEIA
vermelha e uma COLMEIA azul. Cada COLMEIA é composta por 2 CELULAS, uma em cada extremidade da
COLMEIA. Cada CELULA é uma estrutura tridimensional capaz de armazenar NECTAR e POLEN.

Cada COLMEIA fica sobre um pivo e pode inclinar-se para um lado ou para o outro, de modo que uma das
CELULAS sempre est4 apontando para cima. Cada COLMEIA é biestavel e mantém sua posicéao até que
POLEN ou NECTAR suficientes sejam LANCADOS na CELULA voltada para cima. Na face inferior de cada
CELULA ha um Conjunto de AprilTags exclusivo, com 4 AprilTags distintas.

9.6.1 Estrutura

A estrutura é composta por barras metalicas triangulares fixadas a tiras de fixagdo sob as PLACAS DE
TATAME EVA, conectadas em seu apice por uma barra transversal. A estrutura tem 49,46 pol. (125,65 cm) de
largura e 38,95 pol. (98,95 cm) de profundidade na base, que é também seu ponto mais largo. A estrutura
sustenta 2 pivos, com o eixo a 43,95 pol. (111,65 cm) acima das PLACAS DE TATAME EVA. As dimensdes da
estrutura sdo mostradas na Figura 9-8.

Um painel com o logotipo do BIOBUZZ é fixado em cada lado da estrutura. Esse elemento grafico pode nao
estar presente em todos os eventos.

Figura 9-8 Estrutura

Distéancia do pivo até as PLACAS:
43,95 pol.
(111,65¢cm)

Largura da estrutura:
49,46 pol.
(125,65 cm)

Profundidade da estrutura:
38,95 pol.
(98,95 cm)
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9.6.2 COLMEIA e CELULA

Cada COLMEIA é uma estrutura biestavel composta por duas CELULAS e um mecanismo de conexdo que gira
sobre um pivé. Cada COLMEIA inclui duas CELULAS (ambas vermelhas ou ambas azuis) a aproximadamente

18,8 pol. (47,8 cm) de distancia uma da outra, como mostrado na Figura 9-9. Cada COLMEIA gira em torno de
um pivéd localizado no topo da estrutura e tem duas posicdes estaveis: em cada uma delas, uma CELULA fica

apontando para cima.

A abertura da CELULA tem aproximadamente 20 pol. (50,8 cm) de largura por 14 pol. (35,6 cm) de altura e 12
pol. (30,5 cm) de profundidade, como mostrado na Figura 9-11.

Figura 9-9: Detalhes da COLMEIA

18,84 pol. 12,04 pol.
(47,85 cm) (30,58 cm)

Amortecedor

42,91 pol.
(109,0 cm)
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Figura 9-10: Principais detalhes da COLMEIA e da CELULA

Distancia da parte
superior da abertura
da COLMEIA até
as PLACAS
65,6 pol.
(166,60 cm)

Distancia da parte Distancia da parte inferior
inferior da COLMEIA da abertura da COLMEIA
até as PLACAS até as PLACAS
25,5 pol. (64,75 cm) 53,5 pol. (135,90 cm)

Centro a centro das COLMEIAS
25,5 pol.
(64,75 cm)
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14 pol.
(35,55 cm)

(19,35 cm)

< 20 pol.
! (50,8 cm)

9.7 FLOR

A FLOR é uma estrutura no CAMPO DE JOGO na qual POLEN e NECTAR podem ser colocados pela abertura
superior, e da qual o POLEN pode ser retirado pela abertura inferior. Ha quatro FLORES no CAMPO DE JOGO,
fixadas na parede do perimetro. Cada FLOR tem as seguintes caracteristicas principais:

— A abertura na parte superior de cada FLOR tem aproximadamente 4 pol. (10,15 cm) de didametro e
fica a aproximadamente 21,5 pol. (54,6 cm) acima das PLACAS DE TATAME EVA.

— Haum anteparo na parte superior de cada FLOR para ajudar a guiar o POLEN e o NECTAR para
dentro da FLOR. Esse anteparo tem 1,25 pol. (3,15 cm) de altura, com as dimensdes mostradas na
Figura 9-12.

— . Ha uma Abertura de Retirada na parte inferior da FLOR, para que os ROBOS removam ELEMENTOS
DE PONTUAGAO, com aproximadamente 3,55 pol. (9,0 cm) de altura e 3,57 pol. (9,1 cm) de
profundidade.

— H&a um anel inferior apoiado sobre o piso de PLACAS DE TATAME EVA, com aproximadamente 0,4
pol. (1,0 cm) de altura e um furo para o encaixe do POLEN, com aproximadamente 2,79 pol. (7,1
cm) de diametro.

Os anéis superior e do meio sao conectados por quatro tubos HIPS, e os anéis do meio e inferior sdo
conectados, do lado da parede do perimetro, por uma extrusdo quadrada.
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Figura 9-12: Detalhes da FLOR

!

DI do anel inferior: T T —
2,79 pol. de didmetro |
(7,1 cm dia)
1,25 pol.
(3,15¢cm)
1,94 pol.
(495cm)
T 21,5 pol.
Abertura do anel (54,6 cm)
superior: 7
4,0 pol. dia.
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9.8 ELEMENTOS DE PONTUA(;AO
Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO do BIOBUZZ s&o o POLEN e o NECTAR.

— O POLEN consiste em bolas de polietileno Gopher ResisDent™ de aproximadamente 2,8 pol. (7,1
cm), na cor amarela (am-5851_yellow).

— O NECTAR consiste em bolas de polietileno Gopher ResisDent™ de aproximadamente 3,6 pol. (9,1
cm), nas cores vermelha (am-5852_red) e azul (am-5852_blue).

H4, ao todo, 40 unidades de POLEN, 8 de NECTAR vermelho e 8 de NECTAR azul em uma PARTIDA do
BIOBUZZ.

0 POLEN e o NECTAR n3o s&o perfeitamente esféricos e podem variar de tamanho. As equipes devem levar
essa variagao em conta ao projetar seus ROBOS.
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Figura 9-14 ELEMENTOS DE PONTUAGAO: NECTAR

9.9 AprilTags

As AprilTags do BIOBUZZ s&o alvos quadrados de 3,25 pol. (8,25 cm) da familia de tags 36h11 (Figura 9-17),
usadas para auxiliar na navegacao e na mira do ROBO.

As AprilTags sao organizadas em.Conjuntos de AprilTags, compostos por quatro AprilTags dispostas em um
unico adesivo. Cada AprilTag individual tem um rétulo de identificagéo "ID". Os Conjuntos de AprilTags sao
aplicados nas CELULAS como um unico adesivo, alinhado por meio de Furos de Referéncia. Esses Furos de
Referéncia podem ser usados para medir a posigao do Conjunto de AprilTags em relagdo ao restante do
CAMPO DE JOGO. As dimensbdes das AprilTags sao mostradas na Figura 9-15.
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Figura 9-15: Layout do Conjunto de AprilTags e dos Furos de Referéncia
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<4—{ Linha de centro dos
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As.imagens deste manual sdo exemplos, ndo estdo em escala e nao devem ser
impressas para fins de treino.

onsulte a pagina de Recursos do Campo de Jogo para obter versdes dessas
imagens prontas para impressao.

Cada Conjunto de AprilTags é colocado na parte inferior de uma CELULA, voltado para baixo, em diregéo as
PLACAS DE TATAME EVA, com a borda inferior orientada para o centro do campo (Figura 9-16).
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Figura 9-16: Conjunto de AprilTags na CELULA

As AprilTags estao localizadas nos seguintes pontos do CAMPO DE JOGO, na ordem indicada na Figura 9-17:

— IDs de AprilTag 30, 31,32,33 na CELULA vermelha, do lado do CAMPO DE JOGO oposto ao publico.
— IDs de AprilTag 34, 35, 36, 37 na CELULA vermelha, do lado do publico.

— IDs de AprilTag 38, 39, 40,41 na CELULA azul, do lado do publico.

— IDs de AprilTag 42, 43, 44,45 na CELULA azul, do lado do CAMPO DE JOGO oposto ao publico.
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9.10 COLABORADORES DO CAMPO'BENOGO

Os COLABORADORES DO'CAMPO DE.JOGO sao voluntarios presentes na ARENA e em seus arredores,
responsaveis por garantir que as PARTIDAS sejam realizadas de forma eficiente, justa, segura e com espirito
de cooperacédo, Gracious Professionalism® e generosidade.

As fungdes de COLABORADOR DO CAMPO DE JOGO sao preenchidas por voluntarios da comunidade, que se
preparam para o evento.com treinamento e certificagdo completos. Ha 3 fungdes essenciais desempenhadas
por voluntarios que ficam préximos ao CAMPO DE JOGO, com as quais as equipes devem se familiarizar e
usar como recurso para tornar a experiéncia no evento mais proveitosa.

— ARBITRO-Chefe - treina, orienta e supervisiona os ARBITROS e os Marcadores Oficiais de
Pontuagao. Supervisiona todos os processos e procedimentos de pontuagdo em colaboragao com
os demais COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO. Interage com ALUNQOS, voluntarios e equipe do
evento. O ARBITRO-Chefe tem autoridade final sobre decisdes relacionadas & pontuacéo da
PARTIDA, as FALTAS e as atribuicdes de CARTAO AMARELO e CARTAO VERMELHO.

— Responsavel Técnico da FIRST (FTA) — garante que os eventos ocorram de forma tranquila, segura
e de acordo com os requisitos da FIRST. O FTA colabora com a equipe da FIRST, a equipe do
evento e outros voluntarios em diversas frentes durante os eventos. O FTA se concentra em tudo o
que é técnico, relacionado ao CAMPO DE JOGO, aos ROBOS e ao jogo, e atua como defensor de
todas as equipes que competem no evento.
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— Supervisor do Campo de Jogo — (pode ser a mesma pessoa que o FTA ou o ARBITRO-Chefe em
eventos menores) dirige a atividade no CAMPO DE JOGO para garantir a execugao eficiente das
PARTIDAS, o ritmo do evento e o bom andamento do jogo. Os Supervisores do Campo de Jogo séo
responsaveis por garantir que o CAMPO permanega intacto e lideram as equipes de reorganizagao
do CAMPO, responsaveis por reorganiza-lo apos cada PARTIDA, em preparagao para a PARTIDA
seguinte.

Para mais detalhes sobre cada uma dessas fungdes, além de outras fungées—l
de voluntario do FIRST Tech Challenge, consulte os recursos para voluntarios.

O sistema de gerenciamento de eventos da FIRST é o software responsavel‘por gerenciar as pontuagoes da
PARTIDA e outras informacdes do evento. O sistema abrange todos os componentes eletrénicos do CAMPO
DE JOGO, incluindo computadores, monitores, dispositivos do ARBITRO e de outros voluntarios, ponto de
acesso sem fio, cabos ethernet etc.

O sistema de gerenciamento de eventos da FIRST avisa os participantes sobre 0s marcos da PARTIDA usando
sinais sonoros detalhados na Tabela 9-1. Os sinais sonoros sdo uma cortesia para os participantes e nao sao
marcadores oficiais da PARTIDA. Se houver divergéncia entre um sinal sonoro-€ os crondémetros visuais do
CAMPO DE JOGO, os cronémetros visuais do CAMPO prevalecem.

Tabela 9-1 Sinais sonoros

Valor do .
Evento ~ Sinal sonoro
cronometro

Inicio da PARTIDA 230 Esta parhgialll comecga em 3,2, 1" (opcional) " Ataque
da cavalaria

Fim do AUTONOMO 2:00 "Campainha 3 vezes"

Transigdo do AUTONOMO para o , , o g

TELEOP 0:08 a 0:01 Pilotos, peguem seus controles, 3-2-1

Inicio do TELEOP 2:00 "3 sinos"

Liberagao para tornar-se dona das . -

FLORES 1:00 [A definir]

Ultimos 20 segundos 0:20 "Apito de trem"

Fim da PARTIDA 0:00 "Campainha de 3 segundos"

PARTIDA interrompida N/A "Buzina de neblina"
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10 Detalhes do jogo

Figura 10-1: CAMPO DE JOGO do BIOBUZZ

No BIOBUZZ, 2 ALIANGAS (uma ALIANCA é uma cooperagao entre 2 equipes do FIRST Tech Challenge)
disputam PARTIDAS, montadas e realizadas de acordo com os detalhes descritos a seguir.

10.1 Visao geral da PARTIDA

As PARTIDAS consistem em umapreparagdo antes da PARTIDA, um periodo AUTONOMO de 30 segundos, um
periodo de transigcao de 8 segundos entre 0 periodo AUTONOMO e o TELEOPERADO, e um periodo
TELEOPERADO de 2 minutos, seguido pela reorganizagdao do campo pés-PARTIDA.

Durante a PARTIDA, os ROBOS coletam POLEN e NECTAR para leva-los até seu JARDIM, colocé-los nas
FLORES ou LANCA-LOS em suas CELULAS para causar a QUEDA de um dos lados da COLMEIA — tudo isso
para ganhar pontos.

Toda vez que um lado da COLMEIA CAl, a ALIANCA pode inserir 1 dos 5 NECTARES posicionados inicialmente
na AREA DA ALIANCA. Faltando 60 segundos para o fim da PARTIDA, as ALIANCAS podem inserir todo o
NECTAR restante.

Os ROBOS concluem a PARTIDA assumindo o controle das FLORES ao colocar NECTAR nelas e retornar a sua
ZONA DE CARREGAMENTO.

10.2EQUIPE DE PILOTAGEM

Uma EQUIPE DE PILOTAGEM é um conjunto de até 4 pessoas da mesma equipe do FIRST Tech Challenge,
responsavel pelo desempenho da equipe em uma PARTIDA especifica. Ha 3 fungdes especificas em uma
EQUIPE DE PILOTAGEM que as ALIANGAS podem usar para auxiliar os ROBOS. Apenas 1 integrante da
EQUIPE DE PILOTAGEM nao precisa ser ALUNO.

A intencao da definicdo de EQUIPE DE PILOTAGEM e das regras relacionadas a
ela é que, salvo circunstancias atenuantes, a EQUIPE DE PILOTAGEM seja
composta por pessoas que chegaram ao evento vinculadas aquela equipe e sao
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responsaveis pelo desempenho da sua equipe e do seu ROBO no evento (isso
significa que uma pessoa pode estar vinculada a mais de uma equipe).

A intengdo nao é permitir que as equipes “adotem” integrantes de outras equipes
para obter vantagem estratégica para a equipe que empresta, a que recebe e/ou
sua ALIANCA (por exemplo, um lider de ALIANCA acredita que um dos PILOTOS
tem mais experiéncia do que o PILOTO da equipe parceira de ALIANCA, e as
equipes concordam que a equipe parceira vai “adotar” esse PILOTO, tornando-0
integrante da sua EQUIPE DE PILOTAGEM para as Eliminatérias).

A definicdo ndo é mais rigida por 2 motivos principais. Primeiro, para evitar uma
carga burocratica adicional as equipes e aos voluntérios do evento (por exemplo, |
exigir que as equipes apresentem listas oficiais que a fila de €spera precisaria
conferir antes de permitir a entrada de uma EQUIPE DE PILOTAGEM na ARENA).
Segundo, para abrir espago para circunstancias excepcionais que deem as
equipes a oportunidade de demonstrar Gracious Professionalism (por exemplo,

um dnibus atrasa, um TECNICO DE PILOTAGEM fica sem PILOTQS, e os vizinhos
de pit concordam em ajudar emprestando PILOTOS como integrantes

temporarios da equipe até o 6nibus chegar).

Tabela 10-1: Fungbes da'EQUIPE DE PILOTAGEM

Max./
Funcao Descrigao EQUIPE DE Critérios

PILOTAGEM
TECNICO DE . . qualquer integrante da equipe, pqdendo
PILOTAGEM um guia ou orientador 1 ser um adulto; deve usar o cracha

"TECNICO DE PILOTAGEM"

um operador e controlador

PILOTO do ROBO 3
- 3 ALUNO; deve usar o crachd "EQUIPE DE
JOGADOR um gerenciador de PILOTAGEM"
HUMANO ELEMENTOS DE
PONTUACAO

A definicdo de ALUNO € uma pessoa que ainda n&o concluiu o ensino médio, a escola secundaria ou o nivel
equivalente em sua REGIAO DE ORIGEM até 1° de setembro da temporada em curso.

iguragae
Antes do injcio de cada PARTIDA, os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO posicionam os ELEMENTOS DE
PONTUACAO conformg descrito na se¢do 10.3.1 ELEMENTOS DE PONTUACAO. As EQUIPES DE PILOTAGEM
posicionam seus ROBOS (conforme descrito na se¢do 10.3.4 ROBOS) e seus CONSOLES DO OPERADOR

(conforme descrito na secdo 10.3.3 CONSOLES DO OPERADOR). Em seguida, as EQUIPES DE PILOTAGEM
ocupam seus lugares conforme descrito na se¢do 10.3.2 EQUIPES DE PILOTAGEM.
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10.3.1 ELEMENTOS DE PONTUAGAO

Figura 10-2 Posicées iniciais dos ELEMENTOS DE PONTUACAOQ

CELULA -AZUL

FLOR
[4] POLEN

Inclinada para cima
[3] NECTAR -AZUL

POLEN previamente
colocado no ROBO
-VERMELHO [8] POLEN

AN

AREA DA ALIANGA
-VERMELHA
[5] NECTAR

FLOR
[4] POLEN

JARDIM -AZUL
[4] POLEN

JARDIM -VERMELHO

[4] POLEN

CELULA -VERMELHA
Inclinada para cima
[3] NECTAR -VERMELHO

FLOR
[4] POLEN

AREA DA ALIANGA
-AZUL
[5] NECTAR

AN

POLEN previamente
colocado no ROBO
-AZUL [8] POLEN

FLOR
[4] POLEN

Cada COLMEIA fica inclinada de modo que uma de suas CELULAS fique voltada para baixo e a outra para
cima, como ilustrado acima. (Uma forma facil de lembrar isso ¢ memorizar que a CELULA que comeca
“apontando” parauma FLOR deve estar inclinada para baixo). Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO s&o
posicionados no CAMPO DE JOGO da seguinte forma (Figura 10-2):

A. 40 unidades de POLEN s&o posicionadas no CAMPO DE JOGO da seguinte forma:
i. .4 unidades de POLEN em cada uma das 4 FLORES (16)

ii. 4 unidades de POLEN no JARDIM vermelho (4)

iii. 4 unidades de PQLEN no JARDIM azul (4) X
iv. 4 unidades de POLEN previamente colocadas em cada ROBO (16) (seg¢do 10.3.4

ROBOS)

0 POLEN previamente colocado comega a PARTIDA localizado dentro ou sobre
0 ROBO, ou sobre as PLACAS em contato com o ROBO. Os ROBOS que n&o
estiverem presentes para sua PARTIDA terdo seu POLEN correspondente
posicionado aproximadamente no centro da ZONA DE CARREGAMENTO,
encostado na parede do perimetro.
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O POLEN no JARDIM é posicionado em uma fileira, comegando no canto mais
proximo da AREA DA ALIANGA e em contato com a parede do perimetro voltada
para o publico ou a parede traseira. Pode haver pequenas variagdes no
posicionamento.

B.

8 unidades de NECTAR vermelho e 8 de NECTAR azul sdo posicionadas no CAMPO DE
JOGO da seguinte forma:
i. 3 unidades de NECTAR em cada uma das CELULAS voltada para cima; de acordo
com a cor correspondente (6)
ii. 5unidades de NECTAR em cada AREA DA ALIANCA, de acordo com a cor
correspondente (10)

O NECTAR na CELULA é posicionado em contato com a parede de fundo da
CELULA, enfileirado e encostado do lado mais préximo da AREA DA ALIANCA da
cor correspondente. Pode haver alguma variacdo de onde esse NECTAR é
posicionado pelos voluntarios, mas em geral sera posicionado como ilustrado.

Conforme descrito na se¢do 15.2 Modificacdo do Jogo: a quantidade, o tipo e a distribuicao dos
ELEMENTOS DE PONTUACAO podem ser ajustados para o FIRST Championship e para os FIRST Premier
Events. Para o FIRST Championship, qualquer modificagdo do jogo sera publicada até a ultima atualizagédo
para as equipes programada regularmente, conforme descrito nasecdo 1.7.3 Atualizacbes para as
Equipes. Para os FIRST Premier Events, as modificages do jogo serdo publicadas pelos organizadores do
evento antes do evento.

10.3.2 EQUIPES DE PILOTAGEM

As EQUIPES DE PILOTAGEM se preparam para uma PARTIDA posicionando-se na AREA DA ALIANCA apés a
saida da EQUIPE DE PILOTAGEM da PARTIDA anterior. As condi¢des iniciais da EQUIPE DE PILOTAGEM estao
listadas abaixo. A EQUIPE DE PILOTAGEM que obstruir ou atrasar qualquer uma dessas condi¢des corre o
risco de violar a regra G301.

A.

B.

C.

Somente os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM designados para a proxima PARTIDA
estao presentes:

Somente os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM cujos ROBOS tenham passado pela
inspegao inicial completa estdo presentes.

Os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM se posicionam em sua AREA DA ALIANCA
designada. Se os integrantes da ALIANCA nao conseguirem chegar a um acordo sobre onde
sua EQUIPE DE PILOTAGEM vai se posicionar, a equipe listada na programagéao da PARTIDA
como “Vermelho 1" ou “Azul 1” se posiciona mais proxima do publico.

Os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM exibem claramente seus crachas designados de
EQUIPE DE PILOTAGEM acima da cintura.

Se for uma PARTIDA Eliminatéria, o CAPITAO DA ALIANCA exibe claramente seu
identificador designado de CAPITAO DA ALIANGA (por exemplo, boné, bracadeira).

10.3.3 CONSOLES DO OPERADOR

As EQUIPES DE PILOTAGEM montam seus CONSOLES DO OPERADOR assim que se posicionam em sua AREA
DA ALIANCA. Os CONSOLES DO OPERADOR devem estar em conformidade com todas as regras pertinentes,
especificamente as da se¢do 12.9 CONSOLE DO OPERADOR. Uma EQUIPE DE PILOTAGEM que obstruir ou
atrasar a montagem do CONSOLE DO OPERADOR corre o risco de violar a regra G301.
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A. As EQUIPES DE PILOTAGEM que pretendem executar um OpMode durante o periodo
AUTONOMO devem selecionar o OpMode no aplicativo DRIVER STATION com o crondmetro
de 30 segundos ativado.

B. Caso contrario, as EQUIPES DE PILOTAGEM devem selecionar o OpMode de TELEOPERADO
no aplicativo DRIVER STATION.

C. O OpMode selecionado deve ser inicializado pressionando o botao “INIT”no aplicativo
DRIVER STATION.

10.3.4 ROBOS

As EQUIPES DE PILOTAGEM posicionam seu ROBO de acordo com a regra G364. Uma EQUIPE DE PILOTAGEM
que obstruir ou atrasar os requisitos de posicionamento do ROBO corre o risco de violar aregra G301.

Os ROBOS devem iniciar a PARTIDA em contato com 4 unidades de POLEN previamente colocadas nele. O A
POLEN pode ser mantido dentro ou sobre o ROBO, ou posicionado sobre as PLACAS em contato com o ROBO
em seu local de partida.

Se um ROBO estiver DESATIVADO antes do inicio de uma PARTIDA, ele pode ser removido do CAMPO DE
JOGO em coordenacdo com os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO. Uma equipe cujo ROBO esteja
DESATIVADO ou ausente é elegivel para receber pontos de PARTIDA Classificatoria ou Eliminatéria, desde que
seu ROBO tenha passado pela inspecdo conforme a segéo 3. 3.1 Inspegdo, e desde que pelo menos um
integrante ALUNO da EQUIPE DE PILOTAGEM esteja presente na AREA DA ALIANGA.

Se a ordem de posicionamento for importante para uma ou'ambas as ALIANCAS, a ALIANCA notifica o
ARBITRO-Chefe ou seu representante antes de se preparar para aquela PARTIDA, e o ARBITRO-Chefe instrui as
ALIANGAS a alternarem o posicionamento dos ROBOS. As instrugdes do ARBITRO determinam que os ROBOS
sejam posicionados na seguinte ordem:

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

Nas PARTIDAS Classificatérias;o ROBO designado como Vermelho 1 ou Azul 1 se posiciona primeiro dentro
de sua ALIANCA. Nas PARTIDAS Eliminatdrias, o lider da ALIANCA decide qual ROBO se posiciona primeiro
dentro de sua ALIANCA.

O primeiroperiodo de cada PARTIDA tem 30 segundos (0:30) de durag&o e é chamado de Periodo Autbnomo
(AUTONOMQO - AUTO). Durante o AUTONOMO, os ROBOS operam sem qualquer controle ou intervengéo do
PILOTO.

H& um periodo de transicio de 8 segundos entre o AUTONOMO e o TELEOPERADO para fins de pontuagéo,
conforme descrito na se¢ado 10.5 Pontuacao.

O terceiro periodo de cada PARTIDA tem 2 minutos (2:00) de duragdo e € chamado de periodo TELEOPERADO
(TELEOP). Durante o TELEOPERADO, os PILOTOS operam remotamente os ROBOS para marcar pontos.
Consulte a Tabela 9-1 para o cronograma detalhado da PARTIDA.

As ALIANCAS sao recompensadas por realizar varias agdes ao longo de uma PARTIDA, como mostrado na
Tabela 10-2.
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Elas recebem recompensas pelo seu desempenho durante as PARTIDAS através de pontos na PARTIDA e
PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP), que contribuem para o indicador usado para classificar as equipes
conforme a segdo 13.6. 3 Classificagdo na Fase Classificatoria.

Todas as conquistas sdo computadas ao longo da PARTIDA e as pontuacgdes sao avaliadas da seguinte

forma:

A

F.

G.

A avaliacao das QUEDAS da COLMEIA ocorre ao longo de toda a PARTIDA e continua até
que todos os ELEMENTOS DE PONTUAGAO e ROBOS tenham parado completamente ao
final da PARTIDA.

As QUEDAS da COLMEIA finalizadas antes do inicio do periodo TELEOPERADO sao
avaliadas como parte do periodo AUTONOMO.

A avaliagdo do POLEN e do NECTAR restantes na CELULA ocorrera depois que todos os
ELEMENTOS DE PONTUACAO e ROBOS tiverem parado completamente ao final da
PARTIDA.

A avaliagdo dos ELEMENTOS DE PONTUAGCAO colocados em uma FLOR ocorrera ao longo
de toda a PARTIDA, com a avaliagao final acontecendo ao final do periodo TELEOPERADO,
depois que todos os ELEMENTOS DE PONTUAGAO e ROBOS tiverem parado
completamente ao final da PARTIDA.

A avaliagao da pontuagédo do JARDIM.ocorre ao final do.periodo TELEOPERADO, quando
todos os ROBOS e ELEMENTOS DE PONTUAGAO tiverem parado completamente ao final da
PARTIDA.

A avaliacdo de SAIDA e de ESTACIONAMENTO NO AUTONOMO ocorre ao final do periodo
AUTONOMO.

A avaliagdo de ESTACIONAMENTO NO TELEOPERADO ocorre ao final da PARTIDA.

A pontuacao é avaliada e registrada por voluntarios humanos. Atrasos ou erros
na pontuacdo ao vivo ndo sdo considerados uma FALHA NA ARENA (consulte a
secdo 13. 2 Repetigdes de PARTIDA). Recomenda-se que as equipes cumpram

os critérios de pontuagéo de forma 6bvia e inequivoca.

As missoes realizgdas antes do inicio da PARTIDA, durante o periodo de
transicdo do AUTONOMO para o TELEOPERADO, e depois do fim da PARTIDA
em 0:00 podem estar sujeitas a penalidades.

10.5.1 Critérios de pontuagao da COLMEIA
QUEDA da COLMEIA

A COLMEIA CAIl quando:

A.

B.

ela passa de um estado estavel para o outro, com a CELULA que estava apontando para
baixo passando a apontar para cima; e

em seguida, o amortecedor da COLMEIA, que antes nao estava em contato com a estrutura,
passa a tocar na estrutura.
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As COLMEIAS foram projetadas para serem das
circunstancias deve ficar 6bvio que uma estado estavel
para o outro. Embora o critério especifi inar a QUEDA da COLMEIA
tenha sido estabelecido, ndo se esp ios figuem observando o
instante exato em que o amortece
As equipes devem estar ciente CAR algo na CELULA voltada para
baixo enquanto uma COLMEIA z ode atrapalhar seu movimento e

pode fazer com que a Q
isso ocorra durante o jog ipes nessa situagao podem precisar
pausar o LANCAMENTO para garantir que fique 6bvio e inequivoco para os

uma QUE ROBOS devem sequir a regra G417 e ndo podem
atrapa@ ou da COLMEIA de outras formas.

POLEN e NECTAR restantes na CELULA

Ao final da PARTIDA; qualquer POLEN e/ou NECTAR deixado em uma CELULA voltada para cima rendera
pontos para aquela ALIANCA.

10.5.2 Critérios de pontuagao da FLOR

O NECTAR e o POLEN pontuam quando est&o pelo menos parcialmente dentro da &rea de pontuagéo da FLOR:
entre 0 anel superior e o anel do meio, destacado em roxo e incluido na Referéncia de CAD 10-4.
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A pontuacdo da FLOR néao r até que falte 1 minuto para o fim da
PARTIDA. Caso a pontua tar 1 minuto, ainda assim ela
sera contabilizada, mas
Colocar ELEMENTQOS DE AQ pela parte de cima da FLOR é a Unica
forma permitida de uar. 0s.ROBOS devem seguir a regra G418 ao interagir
com a FLOR.

Bonus do NECTAR da base

A ALIANGA cujo NECTAR estiver na base e que atenda aos critérios de pontuagdo em uma FLOR ganhara
pontos.

Dona da FLOR

A ALIANCA cujo NECTAR estiver no topo e que atenda aos critérios de pontuagdo em uma FLOR se torna dona
dessa FLOR e ganhara pontos por todo POLEN e NECTAR que atender aos critérios de pontuagdo daquela
FLOR, independentemente de qual ALIANCA tenha colocado o POLEN e/ou o NECTAR na FLOR.
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Figura 10-5: Dona da FLOR

M Dentro do volume de pontuagao da FLOR

Fora do volume de pontuacao da FLOR
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10.5.3 Critérios de pontuagao do JARDIM

Para receber pontos de JARDIM, o POLEN ou o NECTAR devem estar, pelo menos parcialmente, na zona do
JARDIM.

~ 0Os JARDINS sao especificos de cada ALIANCA e rendem pontos para a ALIANCA da cor
correspondente, independentemente de qual ALIANCA tenha colocado o POLEN ou o NECTAR no
JARDIM.

— 0Os JARDINS ndo sao zonas protegidas, e qualquer uma das ALIANCAS pode remover ELEMENTOS
DE PONTUAGAO de qualquer JARDIM durante a PARTIDA.

— O NECTAR pertencente a qualquer uma das ALIANGAS e o POLEN pontuam no JARDIM para a
ALIANCA que corresponde a cor do JARDIM.
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Figura 10-6: Pontuagdo no JARDIM

10.5.4 Critérios de pontuagido do ROBO
SAIDA

Para se qualificar para pontos de SAIDA, um ROBO deve se mover de forma que n3o esteja mais em contato
com a parede do perimetro.

ESTACIONAMENTO

Para se qualificar para pontos de ESTACIONAMENTO, um ROBO deve se mover de forma que fique pelo
menos parcialmente dentro da ZONA DE CARREGAMENTO. (Figura 10-7)

Figura 10-7: Exemplos de ESTACIONAMENTO na ZONA DE CARREGAMENTO
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10.5.5 Valores dos pontos
Tabela 10-2: Valores dos pontos do BIOBUZZ

Pontos na PARTIDA PONTOS DE~
AUTONOMO | TELEOPERADO CLASS(IF;ID?ACAO

SAIDA 3 -
ESTACIONAMENTO 5 5 -

QUEDA da

COLMEIA 20 2Q -
COLMEIA POLEN e/ou

NEC'[AR restante - 2 -

na CELULA

Bonus do NECTAR

i - 5 -

de baixo
FLOR POLEN e/ou

NECTAR em uma i 2 i

FLOR de posse da

ALIANCA

POLEN e/ou
JARDIM NECTAR no - 1 -

JARDIM

RP DE ENXAME - total de pontos de SAIDA ¥ ESTACIONAMENTO igual ou
superior ao valor minimo

RP DE POLINIZADOR 1 = numero de QUEDAS igual ou superior ao valor

minimo
RP DE POLINIZADOR 2 — namero de QUEDAS igual ou superior ao valor .
minimo
< Concluir uma PARTIDA com mais pontos na
VIRQIA PARTIDA do que o adversario 3
Concluir uma PARTIDA com a mesma quantidade
EMPATE de pontos na PARTIDA que o adversario 1
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Tabela 10-3: Valores minimos para PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP) no BIOBUZZ

Todos os
Tipo de RP s | R demais
RP DE ENXAME A definir A definir 16 pontos
RP DE N B
POLINIZADOR 1 A definir A definir 4 QUEDAS
RP DE N B
POLINIZADOR 2 A definir A definir 7 QUEDAS

Os valores minimos para receber PONTOS DE CLASSIFICAGAO (R_P) nos
Campeonatos Regionais e no FIRST Championship sérao anunciados nas
atualizagdes para as equipes.

*Qs Premier Events poderao definir seus préprios valores minimos, de forma a
refletir melhor a experiéncia que desejam oferecer as equipes.

O FIRST Tech Challenge usa 3 palavras para avaliar duragées e acbes para a aplicagdo de regras ou atribuicdo de
violagGes. Essas palavras sdo uma orientagéo geral para descrever parametros de referéncia e ndo preconizam
que os ARBITROS contem em voz alta durante os periodos de tempo.

— MOMENTANEA: descreve duracdes inferiores a aproximadamente 3 segundos.
— CONTINUA: descreve duragdes superiores a aproximadamente 10 segundos.
— REPETIDA: descreve ag¢des que ocorrem mais de uma vez em uma PARTIDA.

O FIRST Tech Challenge usa a palavra ESTRATEGICA para descrever tipos especificos de violagcdes que ndo
estao de acordo com o espirito. da competicao, conforme descrito na segdo 1.5 Contrato de Integridade
da Competicao (CIC):

— ESTRATEGICA: descreve acdes realizadas com o objetivo de obter vantagem competitiva.

Algumas regras proibem agdes especificas se forem vistas como ESTRATEGICAS, ou preveem uma violagéo
maior para agdes tidas como ESTRATEGICAS (por exemplo, impedir ou viabilizar acdes de pontuagao). Isso
inclui agdes deliberadas ou imprudentes com consequéncias previsiveis. Ocorréncias acidentais/imprevisiveis
ndo podem ser consideradas ESTRATEGICAS.

Em geral, uma equipe pode ser examinada com mais atenc&o pelos ARBITROS,

que véo determinar se ha uma violagdo ESTRATEGICA quando:

A. /vérias adverténcias forem dadas durante uma unica PARTIDA pela mesma

| violagao que, individualmente, poderia ser percebida como acidental ou

imprevisivel; ou

B. véarias ADVERTENCIAS VERBAIS forem emitidas a uma equipe ao longo de
varias PARTIDAS pela mesma violagao que, individualmente, poderia ser
percebida como acidental ou imprevisivel.

SituagBes acidentais que depois sdo deliberadamente usadas em beneficio de
uma equipe serao consideradas ESTRATEGICAS.
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Salvo indicagao em contrario, todas as penalidades sao atribuidas para cada ocorréncia de uma violagao de
regra, e uma unica agao pode violar varias regras. Ha uma lista com a descri¢cdo das penalidades na Tabela
10-4. Todas as regras ao longo da segao Regras do Jogo séo aplicadas conforme a percepgao de um
ARBITRO.

Tabela 10-4: Violagbes de regras

ADVERTENCIA adverténcia aplicada pela equipe do evento ou pelo ARBITRO:Chefe
VERBAL
FALTA LEVE crédito de 5 pontos adicionado ao total de pontos do adversario na PARTIDA
FALTA GRAVE crédito de 20 pontos adicionado ao total de pontos do adversario na PARTIDA
adverténcia aplicada pelo ARBITRO-Chefe porcomportamento grave do ROBO, de
~ um integrante da equipe, ou por violacdes de regras. Um CARTAO AMARELO
CARTAO AMARELO subsequente dentro da mesma fase do torneio resulta.em um CARTAO
VERMELHO
p penalidade aplicada pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do ROBO, de
CARTAO . : ) ~ %
VERMELHO um integrante da equipe, ou por violagées de regras. Um CARTAO VERMELHO
resulta na DESCLASSIFICAGAO da equipe da PARTIDA.
ARBITRO instrui a equipe a parar 0’ ROBO, o que desativara todos os seus outputs,
DESATIVADO tornando o ROBO inoperante até o final da PARTIDA.
quando uma equipe recebe 0 pontos na PARTIDA e 0 PONTOS DE
DESCLASSIFICADO | CLASSIFICAGCAO (RP) em PARTIDAS Classificatdrias, ou quando uma equipe faz
com que sua ALIANCA receba 0 pontos na PARTIDA em PARTIDAS Eliminatérias.

10.6.1 CARTOES AMARELOS e VERMELHOS

Além das violagdes de regras explicitamente listadas ao longo deste documento, os CARTOES AMARELOS e
os CARTOES VERMELHOSsdo0 usados no FIRST Tech Challenge para tratar de comportamentos das equipes
ou dos ROBOS que violem as diretrizes comportamentais e éticas descritas na secdo 1.5 Contrato de
Integridade da Comipetica@nCIC).

0 ARBITRO-Chefe pode aplicar:

— um CARTAO'AMARELO como adverténcia, ou
— <um CARTAO VERMELHO por comportamentos que violem o CIC, conforme descrito nas Diretrizes
de Encaminhamento (disponiveis em breve).

Um CA:RTAO VERMELHO resulta em DESCLASSIFICAGAO DA PARTIDA. Quandq uma equipe recebe um
CARTAO AMARELO ou um CARTAO VERMELHO, ela permanece com um CARTAO AMARELO para as
PARTIDAS seguintes, exceto conforme indicado abaixo.

Se um CARTAOQ AMARELO ou VERMELHO for resultado dg uma agao causada por uma FALHA NA ARENA,
conforme a segdo 13.2 Repeticdes de PARTIDA, o CARTAO sera revogado.

Os CARTOES AMARELOS sao cumulativos, o que significa que um segundo CARTAO AMARELO é
automaticamente convertido em CARTAO VERMELHO. Uma equipe recebe um CARTAO VERMELHO para
qualquer incidente subsequente em que receba um CARTAO AMARELO adicional, inclusive se o segundo
CARTAO AMARELO acontecer durante uma tnica PARTIDA. Uma equipe que tenha recebido um CARTAO
AMARELO ou um CARTAO VERMELHO permanece com um CARTAO AMARELO para as PARTIDAS
subsequentes, exceto conforme indicado abaixo.
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Um CARTAO AMARELO, um segundo CARTAO AMARELO ou um CARTAO VERMELHO s&o indicados na tela de
resultados da PARTIDA exibida para o publico (Figura 10-8). Um CARTAO AMARELO é exibido como um
retangulo amarelo, um segundo CARTAO AMARELO é exibido como um retangulo vermelho sobre um
retangulo amarelo, e um CARTAO VERMELHO é exibido como um retangulo vermelho.

Figura 10-8: Exemplo de gréfico de resultados da PARTIDA mostrando os indicadores de CARTAO AMARELO e VERMELHO

ZU CULMEIA 7)
50 FLOR 5
10 JARDIM 5

FALTA

0 0

Caso as PARTIDAS sejam disputadas fora de ordem, considera-se uma PARTIDA subsequente qualquer
PARTIDA cronologicamente posterior, independentemente do horario originalmente programado ou da
numeragao da PARTIDA.

Assim que uma equipe recebe um CARTAO AMARELO ou VERMELHO, o nimero da equipe passa a ser exibido
na tela com um fundo amarelo durante todas as PARTIDAS seguintes, incluindo quaisquer repeti¢des, como
um lembrete para a equipe, os ARBITROS e o publico de'que ela esta levando um CARTAO AMARELO para a
préxima PARTIDA.

Figura 10-9: Exemplo de gréfico da tela do publico durante a PARTIDA mostrando os indicadores de CARTAO AMARELO

Todos os CARTOES AMARELOS e as ADVERTENCIAS VERBAIS da regra G301 s&o zerados ao final das
PARTIDAS de Treino, Classificatdrias e Eliminatérias de uma divisdo. Outras ADVERTENCIAS VERBAIS
aplicadas pelo ARBITRO-Chefe s&0 zeradas ap6s as PARTIDAS de Treino, mas permanecem desde as
PARTIDAS Classificatérias até as fases seguintes do torneio, exceto quando indicado de outra forma.
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10.6.2 Aplicagdo dos CARTOES AMARELOS e VERMELHOS
Os CARTOES AMARELOS e VERMELHOS s&o aplicados com base nos seguintes critérios:
Tabela 10-5: Aplicagdo dos CARTOES AMARELOS e VERMELHOS

Momento em que o CARTAO é recebido: | PARTIDA a qual o CARTAO é aplicado:

Os ARBITROS podem ou n&o estar presentes no
CAMPO DE JOGO antes do inicio das PARTIDAS
Classificatorias. Com base em informagdes dos
colaboradores do evento, o ARBITRO-Chefe pode
Antes das PARTIDAS Classificatorias optar por estender uma: ADVERTENCIA VERBAL
ou CARTAO AMARELO recebido antes das
PARTIDAS Classificatérias até a primeira
PARTIDA Classificatéria, em casos de
comportamento particularmente grave.

PARTIDA em andamento (ou recém-concluida) da
equipe, na qual ela ndo seja SUPLENTE.

Para PARTIDAS SUPLENTES, o cartao é aplicado
a PARTIDA Classificatoria anterior da equipe.

durante as PARTIDAS Classificatorias

entre o fim das PARTIDAS Classificatorias

e o inicio das PARTIDAS Eliminatérias primeira PARTIDA Eliminatéria da ALIANCA

PARTIDA em andamento (ou recém-concluida) da

durante as PARTIDAS Eliminatodrias ALIANGA

Uma PARTIDA deixa de ser a PARTIDA “em andamento” assim que os resultados
da PARTIDA forem publicados ou quando o ARBITRO-Chefe (ou seu
representante) indicar que as equipes podem recolher seus ROBOS, o que
ocorrer por ultimo.

Consulte exemplos da aplicagdo dos CARTOES AMARELOS e VERMELHOS
mostrads na S@gao 10.6.4 Detalhes das Violagdes.

10.6.3 CARTOES AMARELOS e VERMELHOS durante as PARTIDAS Eliminatérias

Durante as PARTIDAS Eliminatérias, os CARTOES AMARELOS e VERMELHOS séo atribuidos a toda a ALIANCA
da equipe que cometeu a violagao, em vez de apenas & equipe infratora. Se uma ALIANGCA receber 2 CARTOES
AMARELOS, toda a ALIANCA recebe um CARTAO VERMELHO, o que resulta em DESCLASSIFICAGAO da
PARTIDA correspondente.

10.6.4 Detalhes das violagoes

Ha varios estilos de redagao de violagdes usados neste manual. Abaixo estao alguns exemplos de violagdes e
um esclarecimento sobre como a violagao seria aplicada. Os exemplos mostrados nao representam todas as
violagdes possiveis, mas sim um conjunto representativo de possibilidades.
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Tabela 10-6: Exemplos de violagbes

Exemplo de violagao ‘ Interpretacao detalhada

Ao ocorrer a violagdo, uma FALTA LEVE é atribuida a ALIANCA

por cada ocorréncia.

FALTA LEVE .
infratora.
FALTA GRAVE e . ~ b s
CARTAO AMARELO Ao ocorrer a violagdo, uma FALTA GRAVE é atribuida a ALIANGCA

infratora. Ap6s a PARTIDA, a equipe recebe um CARTAO AMARELO:

adicional a cada 3
segundos emque a
situagao nao for

FALTA LEVE por Ao ocorrer a violagdo, uma FALTA LEVE é atribuida a ALIANCA
ELEMENTO DE infratora, equivalente ao nimero de ELEMENTOS DE PONTUAGAO
PONTUAGAO. usados em violagao a regra.
Apos violagao inicial em uma PARTIDA, uma FALTA GRAVE é atribuida
a ALIANCA infratora a cada ocorréncia da violagao.
Se a condi¢do de REPETIDA da segunda frase for atendida — o ROBO
E:‘cll';rﬁc%fé:fizor repete a infragdo na PARTIDA —, uma FALTA GRAVE adicional é
’ atribuida a ALIANCA infratora e, apds a PARTIDA, a equipe infratora
FALTA GRAVE por %
cada ocorréncia e recebe um CARTAO AMARELO.
CARTAO AMARELO Supondo que nao haja infragdes adicionais dessa regra pelo mesmo
por PARTIDA, se ROBO na mesma PARTIDA, o ROBO recebe duas FALTAS GRAVES e
REPETIDA. um CARTAO AMARELO para sua ALIANGA. Violagdes adicionais
duranteia PARTIDA aumentariam o nimero de FALTAS GRAVES
atribuidas durante a PARTIDA, mas ndo o nimero de CARTOES
AMARELOS emitidos na PARTIDA.
Ao ocorrer aviolagdo, uma FALTA GRAVE é atribuida a ALIANCA
FALTA GRAVEeuma | . i . ;
EALTA GRAVE infratora e o ARBITRO comecga a contar. A contagem continua até que

os critérios para interrompé-la sejam atendidos, e a cada 3 segundos
dentro desse periodo, uma FALTA GRAVE adicional é atribuida a
ALIANCA infratora. Um ROBO que viole esse tipo de regra por 15
segundos recebe um total de 6 FALTAS GRAVES (supondo que

ESTRATEGICA.

corrigida nenhuma outra regra esteja sendo violada simultaneamente).

CEXSXIEp::¢A Diante de uma violag&o geral desta regra, uma ADVERTENCIA VERBAL

GRAVE é CARTAO é emitida a equipe infratora. No entanto, se a violagéo for considerada
ESTRATEGICA pelos ARBITROS, uma FALTA GRAVE é aplicada a

AMARELO por inf . ine inf

PARTIDA, se ALIANCA infratora e, apés a PARTIDA, a equipe infratora recebe um

CARTAO AMARELO.
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Exemplo de violagao | Interpretacao detalhada ’

Na primeira violagao, uma FALTA GRAVE é aplicada a equipe

FALTA GRAVE por infratora. Se a condicdo "se REPETIDA" (por exemplo, uma violagéo
cada ocorréncia da subsequente pela mesma equipe na mesma PARTIDA) for atendida, a
violagao. FALTA equipe infratora recebe outra FALTA GRAVE. Se essas forem as
GRAVE e CARTAO Unicas violagdes durante a PARTIDA: apds a PARTIDA, a equipe
AMARELO se infratora recebe um CARTAO AMARELO pela segunda violagao desta
REPETIDA. regra. No total, 2 FALTAS GRAVES e um CARTAO AMARELO s&o
atribuidos durante a PARTIDA.
ADVERTENCIA Na primeira violagdo, uma ADVERTENCIA VERBAL ¢é emitida & equipe
VERBAL. CARTAO infratora. Se ocorrer uma violagao adicional da mesma regra mais
AMARELO se tarde no evento — ou seja, em uma PARTIDA da mesma fase do

ocorrerem violagées | evento ou de uma fase posterior —; entéo, apos qualquer violagéo
subsequentes durante | subsequente, a equipe infratora recebe um CARTAO AMARELO apds a
o evento. PARTIDA.

Diante de uma violagdo geral dessa regra, uma ADVERTENCIA

CEI:{ISXIEI'::LI#A VERBAL ¢ aplicada a equipe infratora. No entanto, se a violagéo fo’r
GRAVE e CARTAO coqsiderqda ESTRATEGICA pelos A:RBITROS, uma FALT_A GRAVE é
AMARELO por cada aplicada a ALIANGA infratora e, apés @ PARTIDA, a equipe recebe um
ocorréncia, se CARTAO AMARELDO.

ESTRATEGICA. No entanto, se a violacao for considerada ESTRATEGICA pelos
FALTA GRAVE e ARBITROS e o ROBO adversério ndo conseguir se locomover, ou se 0

CARTAO VERMELHO | emaranhamento persistir por 10 segundos ou mais, entdo, ao ocorrer
por cada ocorréncia, a violagd@o, uma FALTA GRAVE ¢ aplicada a ALIANGA infratora. Apds a
se ESTRATEGICA e PARTIDA, a equipe recebe um CARTAO VERMELHO.

gdov"g;glx:'ng: ROBO Apenas 1 Ff‘LTA GRAVE e 1 CARTAO pode[n ser aplicados por uma

conseguir se unica gcorrencia da viola!g:ég; no entanto, ya.rias FALTAS GRAVES e

locomover CARTOES podem ser atribuidos em uma unica PARTIDA se houver
) varias ocorréncias da violagao durante a PARTIDA.

{ RU-\JI i<l

0 ARBITROQ-Chefe tem a autoridade maxima na ARENA durante o evento, conforme a regra 7401, mas pode
receber contribuicdes de fontes adicionais, por exemplo, a equipe da FIRST, o FTA, o Diretor do Evento ou
outros membros da equipe do evento. As decisdes do ARBITRO-Chefe s&o finais. Nenhum membro da equipe
do‘evento, incluindo o ARBITRO-Chefe, vai revisar videos, fotos, representacoes artisticas etc. de qualquer
PARTIDA, de qualquer fonte, sob quaisquer circunstancias.

itras lo

10.8.1 Participagao em PARTIDA de Treino

OFTA,0LRIouo ARBITRQ-Chefe podem proibir uma equipe de participar de uma PARTIDA de Treino se
determinarem que o ROBO dela é inseguro ou tem probabilidade de danificar a ARENA.
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10.8.2 Logistica dos ELEMENTOS DE PONTUAGAO

0 POLEN que sair do CAMPO DE JOGO serd reintroduzido no CAMPO na primeira oportunidade segura, pelos
COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO, no local conveniente mais préximo.

0 NECTAR que sair do CAMPO DE JOGO ser4 devolvido @ EQUIPE DE PILOTAGEM daquela ALIANGA para
reintrodugdo conforme a se¢do 11.4.6 Humano. Ndo se considera FALHA NA ARENA quando, em uma
PARTIDA, ocorrem atrasos razoaveis dos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO para reintroduzir POLEN no
CAMPO ou devolver NECTAR a uma EQUIPE DE PILOTAGEM.

Uma FALHA NA ARENA (um erro na operagdo da ARENA descrito na segdo 13.2 Repetigdes de PARTIDA) ndo
sera registrada em caso de PARTIDAS que comecem acidentalmente com:

— ELEMENTOS DE PONTUAGAO danificados,
— quantidade incorreta de ELEMENTOS DE PONTUAGCAO, ou
— ELEMENTOS DE PONTUACAO posicionados incorretamente.

Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO danificados néo séo substituidos até a préxima PARTIDA. As EQUIPES DE
PILOTAGEM devem avisar os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO sobre qualquer ELEMENTO DE
PONTUACAO que esteja faltando, posicionado incorretamente ou danificado antes do inicio da PARTIDA.

Durante uma PARTIDA, os COLABORADORES DO CAMPQ DE JOGO podem seguir as etapas do Guia de
Mitigagdo do Campo de Jogo (disponivel em breve) para mitigar alguns problemas do CAMPO DE JOGO
durante uma PARTIDA.

10.8.3 Reconfiguragao do CAMPO DE JOGO

Assim que a PARTIDA terminar e o ARBITRO-Chefe (ou seurepresentante) determinar que o CAMPO DE JOGO
e 0s COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO estao prontos, ele sinalizara para as EQUIPES DE PILOTAGEM
pararem seus ROBOS, dando inicio a reconfiguragdo do CAMPO e fazendo com que as EQUIPES DE
PILOTAGEM retirem seus ROBOS;

Durante a reconfiguracdo do CAMPO DE JOGO;0s ROBOS e os CONSOLES DO OPERADOR da PARTIDA que
acabou de terminar sao removidos do CAMPO. Em seguida, as EQUIPES DE PILOTAGEM posicionam no
CAMPO os ROBOS e os CONSOLES DO OPERADOR da PARTIDA seguinte, enquanto os COLABORADORES DO
CAMPO DE JOGO reconfiguram os elementos da ARENA.
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11 Regras do jogo (G)

11.1
G101

G102

11.2
G201

G202

Seguranca pessoal

*Humanos, fiquem fora do CAMPO DE JOGO durante a PARTIDA. Nenhum integrante da equipe pode
entrar no CAMPO DE JOGO durante uma PARTIDA.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL.

A intencao dessa regra € que os integrantes da equipe permanegam
perimetro do CAMPO DE JOGO durante uma PARTIDA e ndo i i

Um integrante da equipe estender o brago, acenar ou se inclinar
do perimetro do CAMPO DE JOGO sem interferir na PARTIDA néao é considerado
violagao da regra. ‘

VN

*Tenha cuidado ao interagir com os elementos da ARENA. E proibido que os integrantes da equipe
realizem as seguintes ag¢des ao interagir com elementos da ARENA:

A. escalar;

B. pendurar-se;

C. manipular de forma que nao retorne a sua forma original sem intervengdao humana; e
D. danificar.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL,

Os integrantes da
CAMPO DE JOGO aq
do CAMP
Glez.C‘

WM podem segurar o perimetro do
er to durante a PARTIDA. Mover o perimetro

a de posigao é considerado uma violagao da regra

Conduta

*Seja uma pessoa legal. Todas as equipes devem ser civilizadas com todos e respeitar os
equipamentos da equipe e do evento durante um evento do FIRST Tech Challenge. Consulte o Codigo
de Conduta da FIRST, os Core Values e o restante da se¢ao 1.4.2 Estrutura de Comportamentos para
mais informagoes.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO se ocorrerem violacdes subsequentes durante o
evento.

comportamento particularmente desprezivel pode resultar na expulsao de
individuos da ARENA, na DESCLASSIFICAGAO de equipes, e pode estar sujeito a
um encaminhamento mais grave, conforme descrito nas Diretrizes de
Encaminhamento (em breve).

*Siga o Contrato de Integridade da Competigao (CIC). Ao jogar o BIOBUZZ, as equipes devem seguir
as regras e o Contrato de Integridade da Competigdo (CIC) descrito na se¢do 1.5 Contrato de
Integridade da Competicdo (CIC) durantetoda PARTIDA.
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Exemplos de comportamentos que violariam esta regra incluem, mas nao se limitam a:

A. violar deliberadamente o espirito das regras;

B. perder PARTIDAS de propdsito, deixar de conseguir Pontos de Classificagédo (RP)
deliberadamente, ou jogar abaixo da sua capacidade para manipular a classificagao;

C. pedir a outras equipes que percam PARTIDAS de propdsito, deixem de conseguir RPs
deliberadamente, ou joguem abaixo da capacidade delas para manipular a classificagao;

D. pedir a equipes que nao comparegcam a sua PARTIDA,;

E. distrair, atrapalhar e/ou provocar os adversarios; ou

F. atrapalhar as operagdes da ARENA.

Violacdo: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO ou VERMELHO se ocorrerém violagcoés
subsequentes durante o evento.

Essas regras ndo tém a intengao de impedir que uma ALIANCA que pretenda
disputar o jogo e seguir as regras planeje e/ou execute estratégias em
PARTIDAS especificas, nas quais as equipes desempenhem papéis especificos e
potencialmente ndo convencionais que contribuam para sua ALIANCA.

Jogar com integridade € obrigatério na FIRST; CARTOES AMARELOS ou
VERMELHOS serao atribuidos a critério detARBITRO-Chefe;ecom base na
gravidade da infrag@o e no impacto sﬁre a PARTIDA.

G203 *Compareca as suas PARTIDAS. Se um ROBO tiver passado pela inspec&o inicial completa, pelo

G204

menos 1 integrante de sua EQUIPE DE PILOTAGEM deve se apresentar na ARENA e participar de cada
uma de suas PARTIDAS Classificatérias designadas.

Violagdo: DESCLASSIFICADA da RARTIDA emrandamento.

A equipe deve informar o_EncarregadoFa Fila de Espera se o ROBO da equipe
ndo conseguir participar.

Se houver circunstancias atenuantes que impegam pelo menos 1 integrante de
uma equipe-de comparecer.a cada uma de suas PARTIDAS, essa equipe deve
conversar com 0s COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO sobre a possibilidade
de uma adaptagao.

*Nao espere obter vantagem prejudicando outros. Agbes claramente destinadas a forgar a ALIANCA
adversdria aviolar umaregra ndo estao de acordo com o espirito do FIRST Tech Challenge e nado séo
permitidas. Violacdes for¢gadas dessa maneira ndo resultarao na atribuicdo de penalidade(s) a
ALIANCA visada.

Violacd0IEALTABRAVE por ocorréncia. FALTA GRAVE por ocorréncia e CARTAO AMARELO por PARTIDA,
se REPETIDA. A ALIANCA que foi forcada a violar uma regra nao sera penalizada.

Essaregra nao se aplica a estratégias condizentes com o jogo padrao.

| G403 Essa regra exige um ato deliberado, com pouca ou nenhuma possibilidade

de a equipe afetada evitar a penalidade, como, por exemplo:

A. um ROBO da ALIANGA vermelha colide deliberadamente com um ROBO da
ALIANGA azul que est alinhado para pontuar NECTAR em uma FLOR
faltando 65 segundos para o fim da PARTIDA, fazendo com que ele derrube o
NECTAR na FLOR antes da hora, em violagéo da regra G410;

B. um ROBO da ALIANCA vermelha atravessa a ZONA DE CARREGAMENTO azul
enquanto um integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM azul esta introduzindo
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NECTAR no CAMPO DE JOGO, desviando o NECTAR azul antes que ele toque
a PLACA na ZONA DE CARREGAMENTO, em violagao da regra G426.

G205 *Violagdes graves ou excepcionais. E proibido qualquer comportamento grave além do que esté

G301

listado nas regras, bem como violagdes subsequentes de qualquer regra ou procedimento durante o
evento.

Além das violagGes de regras explicitamente listadas neste manual e testemunhadas por um ARABITRO,
o ARBITRO-Chefe pode aplicar um CARTAO AMARELO ou VERMELHO por agdes graves do. ROBO ou
comportamento de integrante da equipe a qualquer momento durante o evento:

Violagdes continuas serao levadas ao conhecimento da sede da FIRST. A sede da FIRST trabalhara
com a equipe do evento para determinar se sao necessarios encaminhamentos adicionais, que podem
incluir a remogao da consideragao para prémios e a remogao do evento.

Violar deliberadamente uma regra porque o beneficio da violagéo supera a penalidade nao esta de
acordo com o espirito da FIRST e é um exemplo de comportamento grave. Por exemplo, multiplas
violagdes de regras sem um caminho de encaminhamento/porque o beneficio cumulativo supera a
penalidade cumulativa. Violar uma regra que resulte apenas em CARTAO AMARELO na possivel Gltima
PARTIDA de uma ALIANCA antes da zeragem dos cartdes, conforme a secdo 10.6.1 CARTOES
AMARELOS e VERMELHOS, ou no fim de um evento'(como a ultima PARTIDA Classificatéria de uma
equipe, uma PARTIDA da chave inferior) serd examinada com mais rigor e provavelmente resultard em
CARTAO VERMELHO.

Consulte a secdo 10.6.1 CARTOES AMARELOS.e /ERMELHOS para mais detalhes.
Violagdo: CARTAO AMARELO ou VERMEEH®.

Aintencdo dessa regra € dar aos ARBITROS-Chefe a flexibilidade necesséria
para manter o bom andamento do evento, além de manter a seguranga de todos
os participantes como prioridade maxima.

0 ARBITRO-Chefe pode aplicar um CARTAO AMARELO ou VERMELHO por uma
unica ocorréncia de violagao de regra ou por multiplas ocorréncias de violagao
de qualquerregra especifica. As equipes devem estar cientes de que qualquer
regra deste manual pode resultar na aplicagdo de um CARTAO AMARELO ou
VERMELHO. O ARBITRO-Chefe tem autoridade final sobre todas as regras e
violagdes em um evento.

& PARTIL

*Nao atrase as PARTIDAS. Os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM nao podem causar atrasos
significativos ao'inicio de sua PARTIDA. As duas condi¢des a seguir devem ser atendidas antes que as
acoes da equipe sejam consideradas uma violagao:

A. ‘0 horario previsto de inicio da PARTIDA ja passou; e
B. a EQUIPE DE PILOTAGEM tem acesso a ARENA.

Para que uma equipe seja considerada responsavel por um atraso significativo, o ARBITRO-Chefe deve
perceber que a equipe néo estd pronta para a PARTIDA (G393) nem esta fazendo um esforgo de boa-fé
para ficar pronta rapidamente.

Durante as PARTIDAS Classificatorias, o horario previsto de inicio da PARTIDA é
o horario indicado na programacao da PARTIDA ou aproximadamente 3 minutos
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apés o fim da PARTIDA anterior no mesmo CAMPO DE JOGO, o que ocorrer mais
tarde.

Durante as PARTIDAS Eliminatdrias, o horario previsto de inicio da PARTIDA é o
horario indicado na programagao da PARTIDA ou 8 minutos ap6s a PARTIDA
anterior de qualquer uma das ALIANCAS, o que ocorrer mais tarde.

Durante PARTIDAS consecutivas, a regra 7406 esta em vigor, e as equipes
podem ter um intervalo minimo maior.

As equipes que tiverem 1T membro da EQUIPE DE PILOTAGEM presente e tiverem
informado aos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO que seu ROBQ n3o
participara da PARTIDA serdo consideradas prontas para a PARTIDA e ndo |
estardo violando a regra.

Violacdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE para a proximafPARFIDA se ocorreruma violagéo
subsequente dentro da fase do torneio. Em uma PARTIDA Eliginatdria, a ADVERBENCIA VERBAL é
emitida para toda a ALIANCA.

Se a equipe/ALIANCA nédo estiver pronta para a PARTIBA dentre de 2 minut@s apos a emissdo da
ADVERTENCIA VERBAL/FALTA GRAVE, e o ARBITRO-Cheffe pereeber quedido ha esforgo de boa-fé da(s)
EQUIPE(S) DE PILOTAGEM para ficar pronta rapid@mente, " @ ROBO"da‘equipe infratora é DESATIVADO.

A intencdo dessa regra é oferecer um tempo equitativo para que ambas as
ALIANCAS se preparem para cada PARTIDA e dar as EQUIPES DE PILOTAGEM
uma margem diante de circunstancias atenuantes que causem atraso. As
equipes devem evitar atrapalhar as operagdes da ARENA e se comunicar
proativamente com o ARBITRO-Chefe e os COLABORADORES DO CAMPO DE
JOGO para informar sua situagao.

Os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO fardao um esfor¢o genuino para
esperar por equipes ausentes ou ndo preparadas, e evitarao iniciar qualquer
PARTIDA quando as equipes nao estiverem presentes ou prontas, mas fazendo
um esforgoreal para ficar prontas.

Assim que uma ADVERTENCIA VERBAL/FALTA GRAVE é aplicada, o ARBITRO-
Chefe inicia.uma contagem de 2 minutos e faz um esforgo genuino para
compartilhar o status dessa contagem com a EQUIPE DE PILOTAGEM que esta
atrasando.

Em geral, os esforgos para ficar pronto rapidamente destinam-se inteiramente a
colocaro ROBO em um estado pronto para a PARTIDA (ou seja, ndo sdo
tentativas de alterar significativamente as capacidades do ROB0). Exemplos de
esforcos reais para ficar pronto rapidamente que ndo seriam uma violagao
incluem, mas néo se limitam a:

A.< caminhar com seguranga em diregdo ao CAMPO DE JOGO com um ROBO

| que a equipe ndo esta modificando ativamente;

B. aplicar consertos rapidos, como fita adesiva ou abracadeiras de nylon, para
deixar o ROBO em conformidade com os requisitos de CONFIGURAGAO
INICIAL,;

C. esperar um dispositivo da ESTAGAO DO PILOTO inicializar;

D. trabalhar ativamente com a equipe técnica de campo, incluindo o FTA, para
resolver um problema em um tempo razoavel; ou
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E. realizar um “teste de comunicacdo” MOMENTANEO para confirmar a
comunicagdo entre a ESTAGAO DO PILOTO e o CONTROLADOR DO ROBO. O
ROBO nao deve se mover nem interagir com ELEMENTOS DE PONTUAGAO
(exceto pelo contato com o POLEN previamente colocado) ao realizar esse
teste.

G302 *Limite o que voceé traz para o CAMPO DE JOGO. Os itens trazidos para o CAMPO DE JOGO para
serem usados em uma PARTIDA, além do ROBO e do CONSOLE DO OPERADOR, devem caber na AREA
DA ALIANCA designada da equipe, ser usados ou segurados por integrantes.da EQUIPE DE
PILOTAGEM, ou ser um item utilizado para algum tipo de adaptacao (por exemplo, muletas, almofadas,
tapetes para ajoelhar ou banquinhos de um degrau com no maximo 12 pol. (30,5 cm) de altura,
projetados para serem usados em pé e travados de modo que néo rolem/dobrem):

Independentemente de o equipamento atender aos critérios acima, ele ndo pode:

A. ser empregado de forma que atrapalhe as operagdes normais da ARENA ou introduza um
risco a seguranga;

B. estender-se por mais de 6 pés e 6 pol. (~198 cm) acima das PLACAS;

C. comunicar-se com qualquer coisa ou pessoa fora da ARENA, com excecao de
equipamentos necessarios por motivos médicos;

D. bloquear a visibilidade dos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO ou dos membros do
publico; ou

E. interferir ou atrapalhar as capacidades de detecgao remota de outra equipe.

Excegbes a regra G302.B sdo concedidas para extensbes momentaneas acima de 6 pés e 6 pol., e para
individuos usando EPI ou vestimentas decorativas razoaveis, como bonés, faixas de cabeca etc.

Violacao: a PARTIDA nao sera iniiada até que a situagéo seja resolvida. ANDVERTENCIA VERBAL, se for
descoberto ou usado de forma inadequada durante uma PARTIDA. CARTAO AMARELO se ocorrerem
violagdes subsequentes durante'o evento.

Nao é uma violagao desta regra trazer um dispositivo de alinhamento para o
CAMPO DE JOGO para auxiliar na configuragéo e no alinhamento do ROBO antes
da PARTIDA. O uso de qualquer dispositivo de alinhamento ndo deve atrasar o
inicio da PARTIDA, em violagdo a regra G301.

Exemplos de equipamentos que podem ser considerados um risco a seguranca
no.espaco confinado da AREA DA ALIANCA incluem, mas nao se limitam a: uma
escada ou um dispositivo de sinalizagao grande.

Usar um item cujas comunicagdes sem fio estejam desativadas esta em
conformidade com a regra G392.C acima.

Exemplos de interferéncia ou bloqueio das capacidades de detec¢ao remota

incluem, mas nao se limitam a: imitar as AprilTags do CAMPO DE JOGO e

direcionar luzes fortes ou apontadores laser para o CAMPO DE JOGO durante
| 'uma PARTIDA.

G303 *0s ROBOS no CAMPO DE JOGO devem estar prontos para disputar uma PARTIDA. Um ROBO deve
atender a todos os seguintes requisitos de inicio de PARTIDA:

A. nao representar um risco para os seres humanos, elementos da ARENA ou outros ROBOS;

B. atender a todos os requisitos da secao 3. 3 Regras de Elegibilidade para a PARTIDA,
incluindo os relativos a inspegao/reinspecao;

C. ser o Unico item fornecido pela equipe que permanece no CAMPO DE JOGO; e
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D. ter a SINALIZAGAO DO ROBO indicando a cor correta da ALIANGA (consulte R462).

Violagdo: se houver uma solugédo imediata, a PARTIDA néo sera iniciada até que todos os requisitos
sejanj atendidos. DESATIVADO se ndo hoyver uma solugéo imediafa e, a critério do ARBITRO-Chefe, o
ROBO deve passar por reinspe¢do. CARTAO VERMELHO se o ROBO de uma equipe em ndo conformidade

com a regra G303.B participar da PARTIDA.

Para a avaliagdo de muitos dos itens listados acima, o ARBITRO-Chefe
provavelmente vai consultar o LRI.

-

A

*0s ROBOS devem ser configurados corretamente no CAMPO DE JOGO. Um ROBOideve ser
posicionado no CAMPO DE JOGO de modo a atender a todos os seguintes requisitos:

A. estar totalmente dentro do lado do CAMPO DE JOGO de sua prépria ALIANCA (colunas A, B,
C do CAMPO DE JOGO para vermelho, ou colunas D, E, F para azul) (Figura 9-4);

estar tocando a parede do perimetro do CAMPO/DE JOGO;

ndo estar na ZONA DE CARREGAMENTO;
estar restrito a sua CONFIGURAGAO INICIAL (consulte R102 € R103); e

OGmMMmMOoOOw

descrito na se¢do 10.3.1 ELEMENZOS DE PONTUACAO; e
H. estar totalmente imovel apds a_conclusaoda inicializagao do OpMode.

nao estar preso, emaranhado ou suspenso em nenhum elemento do CAMPO DE JOGO;

nao estar em contato com a area de pontuacao de uma FLOR, nem dentro dela;

estar em contato com exatamente 4 unidades de POLEN previamente colocadas, conforme

Violacédo: a PARTIDA néo sera iniciada até quétedes os requisitos sejam atendidos, se houver uma
solucdo imediata. DESATIVADO ou removido do CAMPO DE JOGO se ndo houver uma solugcao imediata.

G304.A exige que o ROBflteja tote‘nte‘ﬂido dentro do perimetro do

4 unidades de POLEN Iocalizgdas
ACAS em contato com o ROBO. Os

Secdo 11 Regras do jogo (G)

de do perimetro do CAMPO DE JOGO.

ROBOS que ndo comp ua PARTIDA terdo seu POLEN posicionado na
ZONA DE ontra a parede do perimetro.

A Figura 11-1 tra exemplos de varios pontos de partida permitidos para o
ROBO.
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Figura 11-1: Exemplos de locais de partida permitidos para o ROB

G305 *As equipes devem selecionar um OpMode. Um Modo Operacional (OpMode) deve ser selecionado no
aplicativo DRIVER STATION einicializado pressionando o boté&o INIT. Se esse OpMode for um OpMode
AUTONOMO, o cronémetro de 30 segundos do AUTONOMO deve estar ativado.

Violagdo: a PARTIDAR&Gser4. iniCiada até que a situacdo seja resolvida. DESATIVADO se o ROBO néo
conseguir inicializar tmmOpMode‘ou se a situacdo ndo puder ser resolvida rapidamente.

ige todas as equipes selecionem e inicializem (INIT) um

nde ente de um OpMode AUTONOMO estar planejado para
iodo AUTONOMO. Os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO
ma indicagao de que a equipe esta pronta para iniciar a

em um OpMode AUTONOMO devem considerar criar um OpMode
NOMO padrao usando o exemplo BasicOpMode e usar o recurso de
carregamento automatico para colocar seu OpMode TELEOPERADO
aticamente na fila.
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As regras desta segao referem-se ao jogo depois que uma PARTIDA comega.

11.4.1 AUTO

0 periodo AUTONOMO corresponde aos primeiros 30 segundos da PARTIDA, durante os quais os PILOTOS
ndo podem fornecer comandos aos seus ROBOS, de modo que os ROBOS operam apenas com suas
instrugbes pré-programadas. As regras desta se¢do se aplicam somente durante o periodo AUTONOMO.

G401 *Nao interaja com um ROBO durante o periodo AUTONOMO (AUTO). Assim quela,contagem
regressiva para o inicio da PARTIDA comegar, e até o fim do periodo AUTONOMO, os integrantes da
EQUIPE DE PILOTAGEM nao podem interagir, direta ou indiretamente; com um ROBO ou um CONSOLE
DO OPERADOR, com as seguintes excegoes:

A. pressionar o botdo de inicio (») dentro de uma margem MOMENTANEA do inicio da
PARTIDA,;

B. pressionar o botdo de parada (m), a critério da equipe ou por instru¢cdo do ARBITRO-Chefe,
conforme a regra T402; ou

C. por seguranga pessoal ou do CONSOLE DO OPERADOR.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE€ CARTAQAMAREEG'por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

As equipes ndo sao obrigadas a iniciar um OpModeaso optem por ndo executar
um OpMode AUTONOMO.

A intencdo da regra G401.A é queas equipes iniciem o periodo AUTONOMO no
horério, considerando algu_ma variab@ade decorrente de fatores humanos.

G402 i odgfAUTOI Durante o periodo AUTONOMO, uma
equipe nao pode atrapalhar o periodo AUTONOMO da ALIANCA adversaria.

Violagéo: FALTA GRAVE porPARTIDANEAL TA(GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA, se
ESTRATEGICA.

Durante o periodo AUTONOMO, as colunas A, B, C do CAMPO DE JOGO
constituem o lado vermelho do CAMPO DE JOGO, e as colunas D, E, F (Figura 9-
5) constituem o lado azul do CAMPO DE JOGO. Cada ALIANCA tem prioridade
sobre o CAMPO DE JOGO e os ELEMENTOS DE PONTUAGAO de seu proprio
lado.

Navegar para o lado do CAMPO DE JOGO da ALIANCA adversaria durante o
l periodo AUTONOMO é uma estratégia de jogo arriscada que pode ser vista como
ESTRATEGICA.

Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO que acabarem entrando no outro lado do
CAMPO DE JOGO ap6s serem desviados por outro objeto no CAMPO DE JOGO

| (por exemplo, um elemento do CAMPO DE JOGO, um ROBO) provavelmente néo
serdo penalizados.

11.4.2 TELEOP

G403 *0Os ROBOS ficam iméveis entre o periodo AUTONOMO e o periodo TELEOPERADO. N3o é permitido
nenhum movimento motorizado do ROBO ou de qualquer um de seus MECANISMOS durante o periodo
de transi¢cao entre 0 AUTONOMO e o TELEOPERADO.
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Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

Movimentos causados por inércia, gravidade ou desenergizagao de atuadores
etc. ndo sao considerados movimentos motorizados.

As equipes podem pressionar botdes no aplicativo DRIVER STATION para parar o
OpMode AUTONOMO e inicializar um OpMode TELEOPERADO durante o periodo
de transicdo do AUTONOMO para o TELEOPERADO. Se a parte de inicializacdo
(INIT) do OpMode fizer com que o ROBO viole esta regra (energizando atuadores
de forma que se movam ou tremulem de qualquer maneira), a equipe deve
esperar o inicio do TELEOPERADO antes de pressionar INIT.

— e—

G404 *Os ROBOS ficam iméveis ao final do periodo TELEOPERADO. Os ROBOS nao podem ter nenhum
movimento motorizado ap6s o fim do periodo TELEOPERADO, até que 0 ARBITRO-Chefe ou seu
representante sinalize que as equipes podem recolher seus ROBOS.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIRA, se ESTRATEGICA.

As EQUIPES DE PILOTAGEM devem deixar claro que os ROBOS ndo estdo mais
sendo controlados, pressionando o botdo de‘parada (m) no aplicativo DRIVER
STATION ou interrompendo qualquer operacéo do.ROBO até o-fim do periodo da
PARTIDA, e largando seus controles.

Movimentos causados por inércia, gravidade ou desenergizagao de atuadores
etc. ndo sdo considerados movimentos motorizados.

11.4.3 ELEMENTO DE PONTUAGAO

G405 *Mantenha os ELEMENTOS DE PONTUAGCAO dentro dos limites. Um ROBO néo pode ejetar
deliberadamente um ELEMENTO DE PONTUACAO do CAMPO DE JOGO (seja diretamente ou fazendo-o
quicar em um elemento do CAMPO DE JOGO ou em outro ROBO).

Violaggo: FALTA GRAVE por EEEMENTO'DEPONTUACAO.

Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO que sairem do CAMPO DE JOGO durante
tentativas de pontuagao ou como resultado de interagdes entre ROBOS néo sdo
considerado_s ejecbes deliberadas e ndo sao violagdes dessa regra.

G406 *Nao danifique nem suje a ARENA. Nem um ROBO nem um integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM
podem sujar ou danificar qualquer parte da ARENA.

Violagéo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRA VEe CAR,TAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.
DESATVADO seu.dano for causado por um ROBO e o ARBITRO-Chefe perceber que € provavel que
ocorram mais danos.

Uma acdo gorretiva (como eliminar bordas afiadas, remover o MECANISMO causador do dano e/ou
reinspecad) pode ser exigida antes que o ROBO possa competir em PARTIDAS subsequentes.

ITintenc;éo dessa regra € que os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM e os
ROBOS n&o impactem negativamente a ARENA, incluindo elementos do CAMPO
DE JOGO e ELEMENTOS DE PONTUAGAO, de forma que resulte em reparo
significativo ou limpeza extensa que atrapalhe as operagdes da ARENA. A regra
R201 descreve exemplos de caracteristicas do ROBO relacionadas a essa regra
que sd@o examinadas durante a inspegao.
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Espera-se que os ELEMENTOS DE PONTUACAO sofram um desgaste razoavel
ao serem manuseados por ROBOS e seres humanos, como arranhdes, marcas e
eventual dano por fadiga. Escavar, arrancar pedagos ou marcar ELEMENTOS DE
PONTUAGAO rotineiramente séo violagdes dessa regra.

Um ROBO nao pode ter CONTROLE simultaneo sobre mais de 4 ELEMENTOS DE

PONTUAGAO.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGIGA!

A intencdo dessa regra é que os ROBOS disputem as PARTIDAS tendo
CONTROLE sobre no maximo 4 ELEMENTOS DE PONTUAGAO por vez, |

Os ROBOSNque tiverem CONTROLE sobre 5 ou mais ELEMENTOS DE
PONTUAGCAO em qualquer momento durante a PARTIDA seré&o examinados com
mais atengao para determinar se a agao é ESTRATEGICA.

Exemplos de agdes com probabilidade de serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas ndo se limitam a:

A. um ROBO que pega e mantém CONTROLE sobre 6 ou mais ELEMENTOS DE
PONTUACAO, movendo-os para um local de pontuagéo.

B. multiplas ocorréncias de CONTROLE maior que MOMENTANEO sobre 5 ou
mais ELEMENTOS DE PONTUAGAO por um ROBQ ao longo de uma PARTIDA.

Exemplos de agdes com probabilidade de ndo serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas ndo se limitam a:

C. um ROBO MOMENTANEAMENTE mantém CONTROLE sobre 5 ELEMENTOS
DE PONTUAGAO, dosquais “devolve” rapidamente pelo menos 1, que retorna
a aproximadamente seu estado original.

Recomenda-se que‘as equipes projetem seus ROBOS para evitar o CONTROLE
inadvertido ou deliberado de mais de4 ELEMENTOS DE PONTUAGAO. Isso pode
envolver protecdes para evitar que ELEMENTOS DE PONTUACAO fiquem presos
acidentalmeénte'sobre o ROBO, e sistemas para impedir a captacdo/coleta ativa
de mais de 4 ELEMENTOS DE PONTUAGCAO.

Exemplos de interagdo com um ELEMENTO DE PONTUAGCAO que néo
constituem “CONTROLE" e ndo seriam uma violagao da regra incluem, mas nao
se limitam a:

D. “empurrar” (contato inadvertido com um ELEMENTO DE PONTUACAO que
esta no caminho do ROBO enquanto ele se movimenta pelo CAMPO DE
JOGO);

E. “desviar” (ser atingido por um ELEMENTO DE PONTUAGAO que quica em um
ROBO ou sai quicando dele); ou

F. -ELEMENTOS DE PONTUAGCAO que tenham sido LANGADOS por um ROBO e

o Que nao estejam mais em contato com ele.

Um ROBO nao pode ter CONTROLE sobre o NECTAR do

adversario.
Violagéao: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

Um ROBO nao pode capturar ou desviar um ELEMENTO DE

PONTUAQ@O liberado pela QUEDA de uma COLMEIA, a menos e até que esse ELEMENTO DE
PONTUAGCAO entre em contato com qualquer outra coisa além daquele ROBO.
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Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

A intencdo dessa regra é que o POLEN e o NECTAR que caem de uma COLMEIA
atinjam o piso de PLACAS antes de serem coletados por qualquer ROBO. Ndo é a
intenc&o penalizar capturas acidentais de ELEMENTOS DE PONTUAGAO por
ROBOS que estejam por acaso sob uma COLMEIA que estd em QUEDA.

Recomenda-se que as equipes projetem seus ROBOS de forma que ndo

consigam capturar ELEMENTOS DE PONTUAGAO acidentalmente. Isso pode |
envolver protegdes para evitar que ELEMENTOS DE PONTUACAO fiquem presos
acidentalmente sobre o ROBO. Caracteristicas do ROBO desse tipo tornardo

mais evidente para os ARBITROS que a equipe ndo estd empregando a captura |
como estratégia, evitando que seja considerada em violagao desta regra.

Exemplos de agdes com probabilidade de serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas néo se limitam a:

A. um ROBO para REPETIDAMENTE embaixo da COLMEIA, esperando que
ocorra uma QUEDA para coletar os ELEMENTOS DE PONTUAGAO que caem;

B. um ROBO tem um MECANISMO na parte de cima que se abre de forma
ampla para receber ELEMENTOS DE PONTUACAO, e é usado para capturar
ELEMENTOS DE PONTUAGCAO que caem enquanto o ROBO passa embaixo
da COLMEIA;

C. um ROBO se posiciona REPETIDAMENTEde forma que varios ELEMENTOS
DE PONTUAGAO que caem da COLMEIA atinjam o ROBO e se movam em
uma dire¢ao vantajosa antes.de entrar em contato com qualquer outra coisa.

Exemplos de agdes com probabilidade de nao serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas nao se limitam a:

D. um ROBO passa embaixo da COLMEIA e 1 ou 2 unidades de POLEN pousam
em uma de suas superficies planas enquanto ele passa;

E. um ROBO que n3o est4 mais funcionando permanece parado embaixo da
COLMEIA enquanto ELEMENTOS DE PONTUAGAO se acumulam em cima
dele.

anitra nas EL Os ROBOS nao podem inserir NECTAR na

area de pontuacao da FLOR até faltarem 60 segundos para o fim da PARTIDA.
Violagcd0: FABTAGRAVEROr NECTAR.

Consulte a se¢ao 10.5.2 Critérios de pontuacdo da FLOR para detalhes
sobre a area de pontuagao da FLOR.

O painel principal de exibicao do cronémetro do CAMPO DE JOGO ira indicar
guando faltarem 60 segundos para o fim da PARTIDA.

Recomenda-se que as equipes deixem 6bvio e inequivoco para os ARBITROS que
nao estdo colocando NECTAR em uma FLOR antes da hora.

G411 *Nao acumule ELEMENTOS DE PONTUAGAO. Uma ALIANGA n&o pode impedir ESTRATEGICAMENTE

que a ALIANCA adversaria acesse ELEMENTOS DE PONTUAGAO.
Violacdo: FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA.

Uma ALIANGA usar seu préprio NECTAR e/ou POLEN para pontuar ndo é uma
violagao dessa regra.
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Reunir os ELEMENTOS DE PONTUAGAO relevantes em uma parte limitada do
CAMPO DE JOGO e/ou posicionar ativamente um ROBO para impedir o acesso
da ALIANCA adversaria é uma violagao da regra. O JARDIM ndo é uma zona
protegida.

G412 *0s ROBOS devem estar sob controle. Um ROBO n3o pode representar um risco indevido para um ser

humano ou um elemento da ARENA durante uma PARTIDA das seguintes formas:

A. o ROBO ou qualquer coisa que ele CONTROLE, ou seja, um ELEMENTO DE PONTUAGAO,
atrapalha qualquer coisa fora do CAMPO DE JOGO ou entra em contato com um ser
humano que esteja fora do CAMPO DE JOGO; ou

B. aoperacdo do ROBO é perigosa.

Violacdo: DESATIVADO e ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMAREL® por PAREIDA)Se ocorrerem
violagées subsequentes durante o evento.

Fiquem atentos aos ARBITROS e a outros COLABORADORES DO CAMPO DE
JOGO que estejam trabalhando ao redor da ARENA e possam estar proximos do
seu ROBO.

Exemplos de violagdes incluem, mas.nao se limitam a:

A. mover-se descontroladamente fora do CAMPO DE JOGO;

B. derrubar um suporte da ESTAGAO DO.PILOTO;

C. mover/danificar o painel de exibicdo do cronémetro do CAMPO DE JOGO; ou

D. entrar em contato comum COLABORADOR DO CAMPO DE JOGO ou um
integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM fora do CAMPO DE JOGO.

O contato do ROBO com elementos da ARENA fora do CAMPO DE JOGO, como
um suporte da ESTAGAO DO PILOTO, o chao fora do CAMPO DE JOGO ou a
parede do perimetro do CAMPO DE JOGO por fora dele, ndo é uma violagéo
dessa regra.

G413 *0s ROBOS devem parar quando instruidos. Se uma equipe for instruida por um ARBITRO a

G414

G415

DESATIVAR seu ROBO, conforme a regra 7462, um integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM deve
pressionar o botao de parada (m) no aplicativo DRIVER STATION e largar seus controles.

Violagd0: ADVERFENCIAWERBAL. CARTAO VERMELHO, se ESTRATEGICA.

*0§ ROBOS devem ser identificaveis. A cor da ALIANCA e o nimero da equipe do ROBO ndo podem se
tornar indeterminados, conforme a percepc¢ao do ARBITRO-Chefe.

ViolagdoARVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO, se ESTRATEGICA.

Recomenda-se que as equipes fizem firmemente as SINALIZAGOES DO ROBO
em locais bem visiveis, de forma que nao caiam facilmente nem fiquem ocultas
durante o jogo.

Uma agdo corretiva, como revisar as SINALIZACOES DO ROBO, pode ser
solicitada antes que o ROBO participe de uma PARTIDA subsequente.

*Cuidado com sua interagdo com a ARENA. O ROBO ndo pode ter as seguintes interagdes com um
elemento da ARENA, exceto ELEMENTOS DE PONTUAGAO:

A. agarrar;
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B. segurar;

C. prender-se;

D. ficar emaranhado; ou
E. pendurar-se.

Violacdo: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA, DESATIVADO se o
ARBITRO-Chefe perceber que é provével que ocorra dano. Uma acéo corretiva (como felover o
MECANISMO infrator e/ou reinspegdo) pode ser exigida antes que o ROBO seja autorizad@ya competir em
PARTIDAS subsequentes.

ROBOS com um formato céncavo que envolvam parcialmente uma FLOR, para
fins como auxiliar no alinhamento, ndo estariam em violagao dessa regra.

X Os ROBOS nao podem violar os limites descritos em R105
durante a PARTIDA. Os ROBOS néao podem:

A. expandir-se de forma a exceder os limites de expansao indicados em R105.A ou R105.B; ou
B. desacoplar partes deliberadamente, conforme R165.C.

Violagéo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE por @eorréncia, se ESTRA TEGICA.

Um ROBO pode ter partes que se movem apds o inicio de uma PARTIDA e que se
estendem para além de sua CONFIGURAQAO INICIAL; mas essas extensoes
devem permanecer dentro do limite'de expansao e ndao podem desacoplar
COMPONENTES deliberadamente, conforme descrito em R105.

strutura da COLM Os ROBOS n3o podem manipular o
movimento da COLMEIA de nenhuma forma além de LANCAR ELEMENTOS DE PONTUACAO em uma
CELULA voltada para cima.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBALSEALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

As COLMEIAS sao projetadas e destinadas a ter uma QUEDA induzida apenas
pelo LANGAMENTO de POLEN ou NECTAR em uma CELULA voltada para cima.
Qualquer outra interagdo.com a COLMEIA que cause ou possa causar ou impedir
uma QUEDA € uma violagao dessa regra.

Exemplos de acdes do ROBO com probabilidade de serem percebidas como
ESTRATEGICAS incluem, mas n3o se limitam a:
A. colidir com a estrutura da COLMEIA em alta velocidade;
B. “colidir com a estrutura da COLMEIA varias vezes em um curto periodo;
| C. LANCAR deliberadamente NECTAR ou POLEN nas faces externas inferior,
laterais ou superior de uma CELULA;
D. impedir a QUEDA da COLMEIA adversaria LANCANDO NECTAR ou POLEN
nela;
E. entrar em contato com uma COLMEIA diretamente ou indiretamente por
| meio de um ELEMENTO DE PONTUAQAO CONTROLADO; ou
F. agdes que sao REPETIDAS depois que uma adverténcia tiver sido aplicada.

Exemplos de agdes com probabilidade de ndo serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas néo se limitam a:

G. um ROBO que esbarra acidentalmente na estrutura da COLMEIA ao tentar
pegar POLEN; ou
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H. um ROBO que tenta LANGAR POLEN ou NECTAR na CELULA voltada para
cima e erra de forma que atinge a parte inferior, as laterais ou a parte
superior da CELULA.

G418 1 Os ROBOS n&o podem inserir ELEMENTOS DE
PONTUACAO em uma FLOR nem remové-los dela, exceto:

A. inserir PC')LIEN e NECTAR apenas pela parte de cima da FLOR; e
B. remover POLEN apenas pela parte de baixo da FLOR.

Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDAxse ESTRABEGICA.

As FLORES s3o projetadas e destinadas a permitir que POLEN e NECTAR entrem |
apenas pela parte de cima do anel superior, e a permitir que apenas POLEN (ndo
NECTAR) seja removido pela parte de baixo do anel do meio. Quaisquer outras
acdes para pontuar ou remover ELEMENTOS DE PONTUAGCAO da FLOR sdo
consideradas uma violagao dessa regra.

A intenc&o nao é proibir que os ROBOS entrem em contato com a FLOR, nem
interagcdes que ocorram ao tentar agdes de pontuagao permitidas.

Exemplos de acdes do ROBO que nao saoviolagbes dessa regra incluem:

A. entrar em contato com a FLOR ao téentar inserir ou remover ELEMENTOS DE
PONTUAGAO;

B. entrar em contato com POLEN ou NECTAR dentro da FLOR durante tentativa
de pontuagéo; ou

C. colidir com uma FLOR eentrar em contato com o POLEN ou NECTAR dentro
dela.

Exemplos de agdes com probabilidade de serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas n3o se limitam a:

D. um ROBO tenta puxar POLEN pela lateral da FLOR;

E. um ROBO agarra a FLOR e a sacode;

F. um ROBO forga.a saida de NECTAR do anel do meio com um MECANISMO;

G. um ROBO deliberadamente dirige-se contra a parede do perimetro em alta
velocidade, fazendo com que um ELEMENTO DE PONTUAGAO caia de uma
FLOR; ou

H...um ROBO deliberadamente segura um NECTAR encostado na lateral dos
tubos da FLOR, de forma que ele atenda aos critérios de pontuagédo da FLOR.

Exemplos de agdes com probabilidade de ndo serem percebidas como

ESTRATEGICAS incluem, mas n3o se limitam a:

. .um ROBO colide com uma FLOR ao tentar pegar POLEN das PLACAS,
fazendo com que um POLEN caia pela parte de cima de uma FLOR; ou

J. um ROBO derruba um POLEN ja pontuado ao tentar pontuar outro POLEN.

11.4.5 Interagao com o adversario

Observacgéo: as regras G419 e G420 sdo mutuamente exclusivas. Uma Unica interacéo entre ROBOS que viole
mais de uma dessas regras resultara na aplicagao da penalidade mais severa, que sera a unica aplicada.

G419 *Nao danifique um ROBO adversario. Um ROBO nao pode danificar ou prejudicar funcionalmente um
ROBO adversario.
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Violagdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por ocorréncia, se ESTRATEGICA.
FALTA GRAVE e CARTAO VERMELHO por ocorréncia, se ESTRATEGICA e o ROBO adversario ndo
conseguir se locomover.

0 BIOBUZZ é um jogo altamente interativo e pode incluir jogo defensivo e de alto
contato. Embora essa regra impeca as equipes de danificar seus adversarios
ESTRATEGICAMENTE e vise limitar danos graves aos ROBOS, as equipes devem
projetar seus ROBOS para serem robustos.

E improvavel que danos ou comprometimento funcional de COMPONENTES ou l
MECANISMOS expostos ou desprotegidos durante o curso normal do jogo sejam
considerados uma violagao desSa regra. Isso inclui, mas nao se limita a:

A. uma chave geral exposta ou desprotegida (consulte R603);
B. fiagdo exposta ou desprotegida; ou
C. um MECANISMO delicadamente construido (como uma captacao).

Quando o ROBO de uma equipe estiver interagindo com um ROBQ adversario
que esteja em uma posigao precaria ou de desvantagem, essa equipe deve
deixar 6bvio e inequivoco que esta tentando evitar danificar o adversario.

Exemplos de agGes com probabilidade de serem percebidas como
ESTRATEGICAS incluem, mas nao selimitam a:

D. um RpBO colide em alta velocidade e/ou esmaga REPETIDAMENTE um
ROBO adversario e causa dano.

Exemplos de prejuizo funcional a outro ROBO incluem, mas néo se limitam a:

E. desconectar fios dentro do CHASSI DO ROBO necessérios para o
funcionamento de um componente;

F. desconectar abateria do ROBO adversario (esse exemplo também resulta
claramente em CARTAO VERMELHO, pois o0 ROBO deixa de conseguir se
locomover); ou

G. desligar o ROBO-adversario entrando em contato com a chave de energia
razoavelmente bem protegida dele. (Esse exemplo também resulta
claramente em CARTAO VERMELHO, pois o0 ROBO deixa de conseguir se
locomover.)

Ao final da.PARTIDA, o ARBITRO-Chefe pode optar por inspecionar visualmente
um ROBO para confirmar violagdes dessa regra ocorridas durante a PARTIDA, e
remover a violagdo se o dano nao puder ser verificado.

“Nao conseguir se locomover” significa que, por causa do incidente, o PILOTO

nao consegue mais dirigir até um local desejado em um tempo razoavel (de

modo geral). Por exemplo, se um ROBO s6 consegue se mover em circulos, ou

sé'consegue se mover extremamente devagar, o ROBO é considerado incapaz
I"de se locomover.

G420 *Nao derrube nem emaranhe. Um ROBO n3o pode se prender, derrubar ou emaranhar um ROBO
adversario.

Violagéao: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AI\/IABELO por ocor(éncia, se ESTRATI;‘GICA.
FALTA GRAVE e CARTAO VERMELHO por ocorréncia, se ESTRATEGICA e CONTINUA, ou se o ROBO
adversario ndo conseguir se locomover.
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Exemplos de agGes com probabilidade de serem percebidas como
ESTRATEGICAS incluem, mas néo se limitam a:

A. usar um MECANISMO em formato de cunha para derrubar um ROBO
adversario;

B. entrar em contato, estrutura contra estrutura, com um ROBO adversario que
esteja tentando se reerguer ap0s ter caido anteriormente, fazendo com que
ele volte a cair; ou

C. fazer com que um ROBO adversario caia ao entrar em contato com.ele |
depois que ele comega a perder o equilibrio, case, conforme julgamento.do
ARBITRO, esse contato pudesse ter sido evitado. |

Derrubar um ROBO como consequéncia ndo intencional de umainteracéo
normal, incluindo um dnico contato entre as estruturas dos ROBOS que resulte
na queda de um deles, conforme percebido pelo ARBITRO, n&o é uma violagao
ESTRATEGICA dessa regra.

“Nao conseguir se locomover” significa que, por causa do incidente, o PILOTO
nao consegue mais dirigir até um local desejado em um tempo razoavel (de
modo geral). Por exemplo, se um ROBO s consegue se mover.em circulos, ou
s6 consegue se mover extremamente devagar, o ROBO é considerado incapaz
de se locomover.

G421 *Hauma contagem de 3 segundos em IMOBILIZAGOES. Um ROBO néo pode IMOBILIZAR um ROBO
adversdrio por mais de 3 segundos. Um ROBO estd IMOBILIZANDO se estiver impedindo o movimento
de um ROBO adversario por contato direto ou indireto (como, por exemplo, através de um elemento do
CAMPO DE JOGO). Uma contagem de IMOBILIZACAO termina quando qualquer um dos critérios
abaixo for atendido:

A. os ROBOS ficaram separados por pelo menos 2 pés (~61 cm) um do outro por mais de 3
segundos;

B. qualquer um dos ROBOS se moveu 2 pés (~61 cm) a partir de onde a IMOBILIZACAO
comegou, pormais de 3 segundos; ou

C. o ROBO que estava IMOBILIZANDO fica IMOBILIZADO.

Para o critério da regra G421.A, a contagem de IMOBILIZACAO pausa assim que os ROBOS ficam
separados a uma distancia de 2 pés (~61 cm), até que a IMOBILIZAGAO termine ou até que o ROBO
que esta IMOBILIZANDO volte a ficar a menos de 2 pés (~61 cm) de distancia, momento em que a
contagem de IMOBILIZAGAO é retomada.

Para o critério da regra G421.8, a contagem de IMOBILIZACAO pausa assim que qualquer um dos
ROBOS se move 2 pés (~61 cm) a partir de onde a IMOBILIZAGCAO comegou, até que a IMOBILIZACAO
termine ou até que ambos os ROBOS voltem a ficar a menos de 2 pés (~61 cm) de distancia, momento
em que a contagem de IMOBILIZAGAO é retomada.

VielagaesfFALTA GRAVE por ocorréncia e uma FALTA GRAVE adicional a cada 3 segundos em que a
situagcao nao for corrigida.
11.4.6 Humano

G422 *A EQUIPE DE PILOTAGEM permanece na AREA DA ALIANCA. Assim que uma PARTIDA comega, os
integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM n&o podem sair de sua AREA DA ALIANCA designada.

Violagao: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA LEVE por ocorréncia, se ESTRA TEGICA.
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A intengao dessa regra é impedir que os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM
saiam da AREA DA ALIANCA designada durante uma PARTIDA para obter
vantagem competitiva. Por exemplo, mudar-se para outra parte do CAMPO DE
JOGO para ter uma visao melhor, ou para colocar as maos dentro do CAMPO DE
JOGO. Simplesmente cruzar o plano vertical da AREA durante o jogo normal da
PARTIDA nédo é uma violagéo.

As EQUIPES DE PILOTAGEM podem estar em qualquer lugar de sua AREA DA
ALIANCA durante uma PARTIDA. Os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM |
podem buscar o NECTAR de sua ALIANCA caso tenha saido do CAMPO DE

JOGO, desde que consigam alcancé-lo permanecendo na AREA DA ALIANCA. |

Excecdes sdo concedidas em casos relacionados a seguranga.

G423 *TECNICOS DE PILOTAGEM e integrantes de outras equipes: maos,longe dos controles. Assim que a
PARTIDA comega, os TECNICOS DE PILOTAGEM ou integrantes de outra equipe nao podem manusear
os controles do CONSOLE DO OPERADOR.

Violag&do: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO poriPARTIDA, se ESTRATEGICA.

Se uma equipe estiver enfrentando circunstancias atenuantes-devido a um
conflito importante (por exemplo, feriados religioses, provas importantes,
problemas de transporte), essa equipe deve conversar com os
COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO sobre a possibilidade de uma
adaptagao.

Os TECNICOS DE PILOTAGEM, se desejarem, podem ajudar os PILOTOS das
seguintes formas:

segurando o dispositivo da ESTACAQ DO PILOTO;

resolvendo problemas no dispositivo da ESTAGAO DO PILOTO;
selecionando OpModes no aplicativo DRIVER STATION,;

pressionando o botdo INIT no aplicativo DRIVER STATION;

pressionando. o botao de inicio (») no aplicativo DRIVER STATION; ou

moowx>

pressionando 0 botdo de parada (m) no aplicativo DRIVER STATION.

G424 *TECNICOS DE PILOTAGEM, ELEMENTOS DE PONTUAGAO sao intocaveis. Os TECNICOS DE
PILOTAGEM nao podem entrar em contato com ELEMENTOS DE PONTUACAO, exceto por motivos de
seguranga.

Violagéo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA LEVE por ocorréncia, se ESTRA TEGICA.

G425 *EQUIPES DE PILOTAGEM, cuidado para nao ultrapassar o limite. Assim que uma PARTIDA comega,
um integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM nao pode, direta ou indiretamente:

A. entrar em contato com um ROBO;

B: entrar em contato com um ELEMENTO DE PONTUAGAO que esteja em contato com um
ROBO ou uma PLACA;

C. atrapalhar a pontuagédo de um ELEMENTO DE PONTUAGAO; ou

D. entrar em contato com um elemento do CAMPO DE JOGO.

Violacdo: ADVERTENCIA VERBAL. FALTA GRAVE e CARTAO AMARELO por PARTIDA, se ESTRATEGICA.

Controles manuais, fios pendurados, pecas de roupa e outros objetos na AREA
DA ALIANCA podem fazer com que integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM
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G426

G427

entrem em contato indireto com um ROBO, e isso seria uma violagdo dessa
regra.

Excecdes sdo concedidas em casos relacionados a seguranca.

Para as regras G425.A e G425.B, a penalidade é aplicada ao integrante da EQUIPE
DE PILOTAGEM, independentemente de o contato ter sido iniciado pelo
integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM ou pelo ROBO.

Atrapalhar a pontuagéo inclui, mas n&o se limita a: |

A. impedir que um ROBO marque pontos em uma FLOR; ou

B. bater ou sacudir deliberadamente a parede do perimetro para retirar a
pontuacio de NECTAR ou POLEN da FLOR. |

- 'a hora. Os integrantes da
EQUIPE DE PILOTAGEM nao podem inserir NECTAR no CAMPO DE JOGO, exceto:

A. quando houver a QUEDA da COLMEIA da cor correspondente a sua ALIANGA, 1 NECTAR
pode ser inserido para aquela ALIANCA; ou )

B. quando restarem 60 segundos ou menos na PARTIDA, todo o NECTAR restante pode ser
inserido;

0 que ocorrer primeiro.
Violagdo: FALTA LEVE por NECTAR.

O crondémetro principal do CAMPO DE JOGO é o indicativo de quando faltam 60
segundos para o fim da PARTIDA.

Recomenda-se que as EQUIPES DE PILOTAGEM fagam o possivel para que o
NECTAR restante em sua AREA DA ALIANCA fique visivel, e que deixem 6bvio e
inequivoco para os/ARBITROS que ndo estdo inserindo NECTAR antes da hora.

apenas pelaizoN O NECTAR néo pode ser
introduzido no CAMPO DE JOGO, exceto da seguinte forma:

A. sem.o uso de uma ferramenta;

B. porum integrante da EQUIPE DE PILOTAGEM da ALIANGCA da cor correspondente; e

C. de formaque 0 NECTAR toque a PLACA dentro da ZONA DE CARREGAMENTO antes de
tocar em um ROBO ou em um elemento do CAMPO DE JOGO.

Violacdo: FAL TA LEVEPOrNECTAR.

[A intengéo dessa regra € permitir que apenas os integrantes da EQUIPE DE
PILOTAGEM introduzam seu préprio NECTAR na ZONA DE CARREGAMENTO.
Embora haja restrigdes limitadas sobre como isso é feito, as equipes ndo devem
tentar forgar os limites dessa regra para obter vantagem competitiva.

Humanos nunca podem marcar pontos diretamente em uma COLMEIA ou FLOR
e tal atitude esta sujeita as violagdes da regra G202.

Caso os integrantes da EQUIPE DE PILOTAGEM peguem qualquer POLEN ou
NECTAR da ALIANCA adversdria que tenha saido do CAMPO DE JOGO, eles
devem entrega-lo ao COLABORADOR DO CAMPO DE JOGO mais proximo, para
reintrodu¢do no CAMPO DE JOGO conforme a se¢do 10.8 Outras Logisticas.
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Observacgao: ao introduzir NECTAR, os integrantes da EQUIPE DE PI~LOTAGEM
devem evitar entrar em contato com um ELEMENTO DE PONTUAGCAO que
também esteja em contato com uma PLACA, para néo violar a regra G425.

G428 J Os integrantes da
EQUIPE DE PILOTAGEM nao podem remover ELEMENTOS DE PONTUACAO do CAMPO DE JOGO.

Violagdo: FALTA LEVE por ELEMENTO DE PONTUACAO.

Um ELEMENTO DE PONTUACAO é considerado no CAMPO DE JOGOse estiver —|
em contato com uma PLACA, ou dentro e/ou sobre~um ROBO, um elemento do
CAMPO DE JOGO ou um ELEMENTO DE PONTUACAO. |
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12 Regras de constru¢ao do ROBO (R)

As regras listadas abaixo tratam explicitamente de pecas e materiais permitidos e de como essas pegas e
materiais podem ser usados em um ROBO. Um ROBO é um conjunto eletromecanico construido por uma
equipe do FIRST Tech Challenge para disputar a temporada atual e inclui todos os sistemas basicos
necessarios para ser um participante ativo no jogo — energia, comunicagoes, controle e movimento no
CAMPO DE JOGO.

Ha muitos motivos que justificam a estrutura das regras, incluindo seguranga, confiabilidade; paridade,
criagdo de um desafio razodvel em termos de design, adesdo a padrdes profissionais e impacto na
competicao.

Outra intengao dessas regras é fazer com que todas as fontes de energia e sistemas de atuacao ativos no
ROBO (por exemplo, baterias, motores, servos e seus controladores)sejam extraidos de um conjunto bem
definido de opgdes. Isso é para garantir que todas as equipes tenham acesso aos mesmos recursos de
atuacgdo e que os INSPETORES possam avaliar com precisao e eficiéncia a legalidade de uma determinada
peca.

As regras de construcédo de ROBOS nestasecao se aplicamapenas a construgéo
do ROBO conforme seré inspecionado./As regras para uma PARTIDA e as
consequéncias por viola-las durantea PARTIDA estao descritas na segao 11
Regras do jogo (G).

Os ROBOS sdo compostos por COMPONENTES e MECANISMOS.

— Um COMPONENTE é qualquer pegca em sua configuragdo mais basica, que nao pode ser
desmontada sem danificar ou destruir a pega ou alterar sua fungao fundamental.

— Um MECANISMO é um.conjunto de COMPONENTES que fornece uma funcionalidade especifica ao
ROBO. Um MECANISMO pode ser. desmontado (e depois remontado) em COMPONENTES
individuais sem danificar as pecas.

Muitas regras nesta secao fazem referéncia a produtos comerciais prontos para uso (COTS). Um item COTS
deve ser uma peca padrao (ou seja, ndo customizada) comumente disponivel em um FORNECEDOR para
compra por todas as equipes. Para ser um item COTS, o COMPONENTE ou MECANISMO deve estar em um
estado inalterado e ndo modificado (com excec¢do da instalagdo ou modificagdo de qualquer software). Os
itens que ndo estdo-mais disponiveis comercialmente, mas cuja funcionalidade permanece equivalente a
condigao original, conforme entregues pelo FORNECEDOR, séo considerados COTS.

Exemplo 1: uma equipe encomenda 2 painéis da empresa RoboPanels para seu
ROBO e recebe os dois itens. Guardam 1 em seu depdsito para uso posterior. No
outro, fazem "furos de alivio", para reduzir o peso. O primeiro painel, guardada,
ainda é classificado como um item COTS, mas o segundo agora € um ITEM
FABRICADO, pois foi modificado.

Exemplo 2: uma equipe obtém desenhos disponiveis publicamente de um
modulo de acionamento que é geralmente encontrado na loja "Wheels-R-Us Inc."
e pede que a oficina mecanica local, "Faz-Tudo, Ltda.", fabrique uma cépia da
peca para eles. A pega produzida ndo é um item COTS, pois ndo é comumente
vendida como parte do estoque padrao da "Faz-Tudo, Ltda.".

Exemplo 3: uma equipe obtém desenhos de projeto disponiveis ao publico em
uma publicagao profissional e os utiliza para fabricar uma caixa de transmissao
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para seu ROBO. Os desenhos do projeto sdo considerados um item COTS e
podem ser usados como "matéria-prima" para fabricar a caixa de transmissao. A
caixa de transmissdo acabada em si seria um ITEM FABRICADO, e ndo um item
COTS.

Exemplo 4: uma pega COTS que tenha etiquetas de identificagdo sem
funcionalidade adicional ainda seria considerada uma pega COTS. Porém, uma
peca COTS que tenha furos de fixagdo adicionais, adaptados a um dispositivo
especifico, é um ITEM FABRICADO.

Exemplo 5: uma equipe tem uma caixa de transmissao COTS que foi
descontinuada. Se a caixa de transmisséo COTS for funcionalmente equivalente |
a sua condigao original, ela podera ser usada.

Um FORNECEDOR é uma fonte comercial legitima de itens COTS que atende a todos os critérios listados
abaixo.

A. Possui um CNPJ. Nos casos em que o FORNECEDOR estiver forados Estados Unidos, ele
deverd possuir uma forma equivalente de registro ou licenga com 0 governo de seu pais de
origem, que estabeleca e valide seu status como uma empresa legitima licenciada para operar
naquele pais.

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

C. Deve manter estoque ou capacidade de producgao suficientes para que possa enviar qualquer
produto geral (ou seja, ndo exclusivo da FIRST) em tempo habil. Reconhecemos que certas
circunstancias incomuns (como uma interrupgédo na cadeia de suprimentos global e/ou 1.000
equipes da FIRST encomendando a mesma peca de uma sé vez do mesmo FORNECEDOR)
podem causar atrasos atipicos na remessa devido a pedidos em atraso até mesmo para
grandes FORNECEDORES. Esses atrasos devido a uma quantidade de pedidos acima do normal
sdo justificaveis. Esse critério pode nao se aplicar a itens customizados de uma fonte que seja
tanto um FORNECEDOR quanto um fabricante.

Por exemplo, um FORNECEDOR pode vender correias flexiveis que a equipe
deseja adquirir para usar como sistema de tragao em seu sistema de
acionamento. O FORNECEDOR corta a correia do estoque de prateleira padrao
disponivel em um comprimento personalizado, faz a soldagem para formar um
sistema de tragao e o envia para uma equipe. O FORNECEDOR leva 2 semanas
para fabricar o sistema de tragao. Isso seria considerado um ITEM FABRICADO,
e 0 prazo de envio de 2 semanas é aceitavel. Como alternativa, a equipe pode
decidir fabricar o sistema de tragao por conta propria. Para atender a esse
critério, o FORNECEDOR teria apenas que enviar um pedago de correia do
estogue (ou seja, um item COTS) para a equipe dentro de 5 dias Uteis e deixar a
| soldagem dos cortes a cargo da equipe.

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

A intencao dessa definicao é ser o mais inclusiva possivel para permitir o acesso
a todas as fontes legitimas e, ao mesmo tempo, evitar que empresas
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improvisadas fornegam produtos para fins especiais a um grupo limitado de
equipes na tentativa de contornar as regras de contabilidade de custos.

A FIRST deseja permitir que as equipes tenham a maior gama de escolhas
possivel de fontes legitimas e que obtenham itens COTS das fontes que lhes
oferegam os melhores precgos e servigos disponiveis. As equipes também
precisam se proteger contra longos atrasos na disponibilidade de pegas que
afetardo sua capacidade de concluir o ROBO. A temporada de construc&o é

curta, portanto, o FORNECEDOR deve ser capaz de entregar seu produto, |
especialmente os itens exclusivos da FIRST, a uma equipe em tempao habil.

O ideal é que os FORNECEDORES escolhidos tenham canais de distribuicao |
eficazes. Lembre-se de que os eventos do FIRST Tech Challenge nem sempre

sao realizados perto de casa — quando as pegas quebram, o acesso a materiais
de reposic¢ao perto do evento frequentemente é crucial:

Um ITEM FABRICADO ¢é qualquer COMPONENTE ou MECANISMO que tenha sido alterado, construido,
moldado, inventado, criado, cortado, tratado termicamente, usinado, manufaturado, modificado, pintado,
produzido, revestido superficialmente ou confeccionado de forma parcial ou total para chegar ao formato final
em que sera usado no ROBO.

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

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

Se a sua equipe tiver alguma.duvida sobre a legalidade de uma pega, envie um e-mail para
customerservice@firstinspires.org para obter uma decisao oficial. Esse processo também deve ser
empregado para buscar.a aprovacao de pecas/dispositivos alternativos para inclusdo em temporadas futuras
do FIRST Tech Challenge.

n geral do ROBC

OFIRST Teeh Challenge pode ser uma competicdo onde ha contato direto e pode incluir
partidas intensas. Embora as regras tenham como objetivo limitar danos intencionais aos
ROBOS, & interacdo entre ROBOS é permitida e esperada. As equipes devem projetar seus

ROBOS para que sejam resistentes.

R101 *O ROBO é da sua equipe. O ROBO e seus MECANISMOS DE FUNGCAO CENTRAL devem ser
construidos pela equipe do FIRST Tech Challenge que se inscreveu no evento e que pretende usar o
ROBO para participar de PARTIDAS ou como parte dos prémios avaliados por juizes.

Um MECANISMO DE FUNGAO CENTRAL é um grupo de COMPONENTES e/ou MECANISMOS reunidos
para enfrentar pelo menos 1 desafio do jogo: movimento do ROBO, manipulagdao de ELEMENTOS DE
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PONTUAGAO, manipulagéo de elementos da ARENA ou desempenho de uma tarefa passivel de
pontuacao, sem a assisténcia de outro ROBO.

Esta regra exige que o ROBO e seus MECANISMOS DE FUNGAO CENTRAL
tenham sido construidos pela equipe, mas nao tem a inteng¢ao de proibir ou
desencorajar a assisténcia de outras equipes (por exemplo, fabricagdo de
elementos, apoio na construgao, desenvolvimento de software, desenvolvimento
de estratégia de jogo, contribuicdo com COMPONENTES e/ou MECANISMOS).

Exemplos que, em geral, ndo seriam considerados MECANISMOS DE FUNCAOQ l

CENTRAL e, portanto, nao estao sujeitos a essa regra incluem, entre outros, 0s

seguintes: |

A. kit de caixa de transmissao;

B. um COMPONENTE ou MECANISMO que faz parte de um MECANISMO DE
FUNCAO CENTRAL; ou

C. itens COTS.

A intencdo dessa regra é que o ROBO de uma equipe seja um produto
representativo da experiéncia atual dos membros da equipe e tem como objetivo
desencorajar solugdes completas que sejam fornecidas totalmente por
organizagdes ou empresas externas. Consulte também as regras R301 e R303.

R102 *A CONFIGURAGAO INICIAL é limitada a um cubo de18 polegadas. Na CONFIGURACAO INICIAL (a
configuracéo fisica na qual um ROBO inicia uma PARTIDA), todas as partes do ROBO devem estar
completamente paradas e o ROBO deve caber por completo em um volume de 18 pol. (45,70 cm) de
largura x 18 pol. (45,70 cm) de comprimento x 18 pol. (45,70 cm) de altura.

Se um ROBO usar MECANISMOS intercambidveis conforme a Secdo 3.3 Regras
de elegibilidade da PARTIDA, as equipes devem estar preparadas para
demonstrar conformidade com essa regra e com a R195 em todas as
configuragoes.

ELEMENTQS DE PONTUAGAO previamente colocados no ROBO podem se
estender paraa_lém da restricéo de tamanho inicial.

R103 *Os ROBOS podem ajudara manter a CONFIGURAGAO INICIAL. Na CONFIGURAGAO INICIAL, os
ROBOS devem ter total autossustentag@o (ou seja, ndo exercer forga nas laterais ou na parte superior
de uma ferramenta de medicdo). Os ROBOS podem fazer isso usando qualquer combinagéo de:

A. meios mecanicos enquanto desligados; e/ou

B. inicializacdo de um OpMode que pré-posiciona servos e motores em uma posi¢ao
estacionaria desejada. O OpMode pode controlar motores e servos para que permanegam
em sua posicao a fim de manter a CONFIGURAGAO INICIAL.

Durante a inspegao ou enquanto aguardam o inicio de uma PARTIDA, os ROBOS
podem precisar manter a CONFIGURAGAO INICIAL por varios minutos e,
portanto, devem limitar a possibilidade de falha térmica (por exemplo, ndo deixar
que os motores fiquem presos tentando se mover contra um objeto imével). As
equipes também devem ter cautela especial ao operar um ROBO em
funcionamento durante a inspegao; avise o INSPETOR de que o ROBO est4
ligado.

R104 *Nao ha limite de peso para o ROBO. N&o ha limite de peso explicito para os ROBOS do FIRST Tech
Challenge que disputam o BIOBUZZ.
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Embora ndo haja um limite de peso oficial, as equipes devem considerar o
impacto do peso do ROBO em varios fatores, incluindo, entre outros, os
seguintes:

danos as PLACAS DE TATAME EVA do CAMPO DE JOGO;
consumo de bateria;
transporte do ROBO; e

— desempenho total do ROBO. N
R105 n 1anto pod xpandi
Apos o inicio da PARTIDA, os ROBOS podem se expandir além da CONFIGURACAO INICIAL, mas ainda
estdo sujeitos a restricdes de tamanho relativas ao ROBO, com basena CONFIGURACAO INICIAL. As
restricdes de tamanho séo:
A. Ap6s o inicio da PARTIDA, os ROBOS podem se expandiralém da CONFIGURAGCAO INICIAL,
mas devem permanecer, em todos os momentos, dentro de um volume de 18 pol. (45,70
cm) x 24 pol. (61,0 cm) x 29 pol. (73,65 cm) de altura quandototalmente expandido,
conforrr]e a G416;
B. os ROBOS devem estar fisicamente limitados para caber dentro desses limites, sem o uso
de softvyare; e
C. 0s ROBOS nao podem ser projetados para desprender COMPONENTES intencionalmente.
O volume limite de tamanho é definido em«relagao asuperficie do CAMPO DE JOGO e é orientado de
forma que a dimensao de 29 pol. (73,65 cm) seja.sempre a altura vertical acima da superficie do
CAMPO DE JOGO.
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Figura 12-1: Limite de Expanséao - Vista Superior

extensao

extensao o

18 pol. (45,70 cm)
18 pol. (45.70 cm)

24 pol. (61,0 cm)

Figura 12-2: Limite de Expanséo - Vista Lateral

extensio

29 pol. (73,65 cm)

Superficie d Superficie do CAMPO DE JOGO
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o limite de tamanho estaria em violagdo, mesmo que o ROBO tenha software
limitando a posicdo da extensdo durante a PARTIDA. (Figura 12-3)

Figura 12-3: Limite de Expansdo — Violagdo do Limite de Tamanho

—_———

O mecanismo do ROBO, na extensio
mecanica maxima, excede o limite e,
portanto, isso seria uma violagéo.

R dois lados do
ROBO seria permitido, desde que a dimensa

maxima nao exceda o limite de tamanho
Figura 12-4: Limite de

Posicédo A

—

Extensdo mecanica maxima na
direcdo oposta, vista lateral

Extensdo mecanica maxima
com os dois mecanismos
ativos simultaneamente esta
dentro do limite horizontal.

Extensdo mecénica maxima com os dois
mecanismos ativos simultaneamente
excede o limite horizontal e, portanto,

seria uma violagao
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Um ROBO com uma extensao sobre um pivd que gira no plano horizontal seria
permitido, desde que a dimensao total ndo exceda o limite de tamanho em
nenhum ponto do seu percurso (Figura 12-6).

Figura 12-6 Limite de Expansdo — Extensdo Giratdria

Posicao A Posicao B

Extensédo em um pivd, na posicéo A, Extenséo em um pivd, na posigéo B, »
vista de cima vista de cima

R201 *Os ROBOS devem ser projetados para ndo-danificar nada nem sujar a ARENA. O ROBO no pode
representar risco de sujar nem de causar dano a nada na ARENA.

A intencdo dessa regra é que-as equipes projetem os seus ROABOS de modo a
evitar danos a ARENA e a reduzir ao minimo o risco de o ROBO liberar materiais
gue exijam limpeza e que possam causar danos e/ou atrasos nas PARTIDAS.

Estima-se que os ELEMENTOS DE PONTUAGAO sofrerdo um desgaste razoavel
ao serem manuseados pelos ROBOS, como arranhdes ou marcas. Fazer cortes
profundos, arrancar pegas ou deixar marcas com frequéncia nos ELEMENTOS
DE PONTUAGAO s&o violagdes dessa regra e da regra G406.

Exemplos de caracteristicas do ROBO com "risco de dano" incluem, entre outros:

A. dispositivos de tracdo com caracteristicas reconhecidamente capazes de
danificar o piso de PLACAS DE TATAME EVA;

B...componentes com bordas afiadas ou saliéncias pontiagudas expostas; e

C. caracteristicas.com superficies abrasivas que arranhem objetos que passem
raspando por elas.

Exemplos de caracteristicas do ROBO "com risco de sujar" incluem, entre outros:

D. uso excessivo de lubrificantes que possam ser langados ou pingar durante a
operacéo do ROBO;

E. /qualquer componente que nao esteja preso o suficiente, incluindo

| contrapesos soltos como areia, graos de café, areia para gatos, glitter ou

rolamentos de esferas, de modo que possa ser liberado no CAMPO DE JOGO
durante uma PARTIDA,;

F. materiais liquidos ou em gel;

G. selante de pneus; e

H. outros lubrificantes, incluindo pé de grafite.

R202 *Projete ROBOS e CONSOLES DO OPERADOR visando a seguranca e ao fair play. As pecas do ROBO e
do CONSOLE DO OPERADOR nao devem ser fabricadas com materiais perigosos, ser inseguras, causar
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uma situagéo arriscada ou interferir na operagéo de outros ROBOS ou dos COLABORADORES DO
CAMPO DE JOGO.

Exemplos de itens que podem violar essa regra incluem, entre outros:

A.

mm

escudos, cortinas ou quaisquer outros dispositivos projetados ou usados
exclusivamente para limitar a visao de qualquer membro da EQUIPE DE
PILOTAGEM,;

dispositivos de audio que gerem som em um nivel suficiente para causar
distragé@o ou imitar os sons da PARTIDA; |
quaisquer dispositivos ou decoragdes especificamente destinadas a

interferir nos recursos de sensoriamento remoto de outro ROBO, incluindo |
sistemas de visao, telémetros acusticos, sonares, detectores de proximidade
por infravermelho etc. Isso inclui imagens em seu ROBO que utilizem ou
imitem de perto as AprilTags 36h11;

. gases inflamaveis ou qualquer dispositivo destinado a produzir chamas ou

pirotecnia;

materiais perigosos, como mercurio liquido ou chumbo;

as fontes de luz de alta intensidade usadas no ROBO s6 devem ficar
iluminadas por um breve periodo durante a mira e podem exigir um exame
minucioso adicional, e as equipes poderao ser solicitadas a desativar ou
modificar sua iluminac&o, a critério do ARBITRO-Chefe e/ou do LRI;
materiais de origem animal,

qualquer dispositivo projetado para danificar ou derrubar ROBOS
concorrentes;

dispositivos ou condicdes que representem um risco desnecessario de algo
se enroscar;

a iluminagdo decorativa ou funcional que piscar a mais de 5 Hz exigira um
exame minucioso adicional e as equipes poderao ser solicitadas a desativar
ou modificar sua iluminagéo, a critério do ARBITRO-Chefe e/ou do LRI; e
outros itens nao listados que contrariem o espirito da regra sobre segurancga
e fair play.

R203 *Os ROBOS devem ser projetados para serem retirados do CAMPO DE JOGO rapidamente e sem A
precisar de energia. Os ROBOS devem permitir a remogao dos ELEMENTOS DE PONTUAGAO do ROBO
e a remoc¢ao do ROBO dos elementos do CAMPO DE JOGO enquanto estiverem desligados.

R204

R301

Alguns eventos podem permitir que as equipes usem a energia do ROBO durante
a reposicdo do CAMPO DE JOGO (por exemplo, conduzindo o ROBO até a borda
do CAMPO), mas os ROBOS devem ser projetados de modo que isso n&o seja
necessario.

*Proibido "agarrar" o chao. Os ROBOS nao podem usar nenhum mecanismo projetado para aumentar a
forga descendente, agarrando assim as superficies do CAMPO DE JOGO, nem usar alguma forma de
geragao de fluxo de ar que fornega sucgéao para baixo.

*0s MECANISMOS COTS séo permitidos, mas tém limites. MECANISMOS DE FUNCAO CENTRAL
COTS projetados especialmente para concluir uma tarefa de jogo sao proibidos. As excegdes permitidas a
essa regra sao:
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A. CHASSI de acionamento COTS, desde que nenhuma das pegas individuais viole qualquer
outra regra; e

B. MECANISMOS DE FUNGAO CENTRAL COTS criados como parte dos StarterBots oficiais do
FIRST Tech Challenge.

As pecgas COTS destinam-se a ajudar as equipes a projetar e construir
MECANISMOS DO ROBO para concluir as tarefas do jogo e resolver desafios,

mas nao se destinam a ser uma solugdo completa e pronta usada para concluir
0s objetivos do jogo. |

Um fornecedor que venda a fabricagao "sob especificagdo" de solugdes prontas
de uso especifico, disponiveis publicamente, contraria o espirito desta regra:

R302 *As pegas e matérias-primas COTS permitidas podem ser modificadas.»As matérias-primas e as
pecas COTS permitidas podem ser modificadas (perfuradas, cortadas, pintadas etc.), desde que
nenhuma outra regra seja violada.

Matérias-primas referem-se ao estoque de fabricagao sem acabamento, como,

entre outros:

A. estoque de chapas;

B. formas extrudadas;

C. metais, plastico, borracha e madeira; e

D. imas.

R303 *As pecas COTS devem ter somente um grau de liberdade. 0s COMPONENTES e MECANISMOS COTS

nao podem ter mais do que um grau de liberdade mecanica (DoF). Exemplos de MECANISMOS e
COMPONENTES COTS de grau de liberdade Unico permitidos sao:

guia linear com rolamento;

kit de atuadores lineares;

transmisséo de velocidade Unica (sem deslocamento);
polia;

bandeja giratoria;

parafuso de avango; e

garra com umgrau de liberdade.

G@MMmMoO O o>

As excecgdes permitidas a essa regra séo:

H. chaves catraca (chaves, rolamentos etc.);

I. “rodas holonémicas (omni ou mecanum);

J. kits de odometria com roda boba;

K. itens que transferem movimento entre COMPONENTES desalinhados (como juntas
universais, acopladores de eixo flexivel e itens semelhantes); e

L. itens que conectam estruturas em angulos varidveis (como articulagdes esféricas com
haste, terminal articulado com hastes e itens semelhantes).

"A intengdo dessa regra também se estende a ndo permitir COMPONENTES
individuais altamente especializados, projetados apenas para serem montados
em um COMPONENTE COTS de varios graus de liberdade (DoF).

O teste geral para um MECANISMO de um grau de liberdade é verificar se a
orientagao e a posi¢cao de cada COMPONENTE no MECANISMO podem ser
previstas de forma genérica, com base na orientagao e na posi¢do de um unico
COMPONENTE (como a entrada) do sistema.
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Exemplo 1: um sistema de tragdo mecanum é composto por 4 médulos de
acionamento independentes, cada um com um unico grau de liberdade
(ignorando o DoF das rodas Mecanum, conforme permitido por essa regra),
conectados a uma estrutura comum (por exemplo, CHASSI). 0 MECANISMO
geral ainda tem apenas um grau de liberdade.

Exemplo 2: os mdédulos de odometria de roda boba, permitidos por essa regra,
sdo normalmente compostos por uma roda com 1 grau de liberdade (ignorando
o efeito da roda holonémica) que fornece movimento para frente/para tras e |
uma forga de mola que fornece um movimento rotacional ou vertical adicional
unico, criando um sistema com 2 graus de liberdade.

Exemplo 3: garras simples, compostas por um unico atuador‘que move 2 garras
simultaneamente ou por dois atuadores, cada um controlando uma garra
independente, tém, em geral, um grau de liberdade. No.entanto, as garras que
incorporam atuadores adicionais que fornecem ag¢des adicionais de torgao e/ou
flexdo (como um pulso) acrescentam graus de liberdade que sdoproibidos em
MECANISMOS COTS.

R304 *Pecas, projetos e softwares customizados podem ser reutilizados ano apos ano. Sao permitidos
softwares, projetos de ROBOS e ITENS FABRICADOS criados antes do langamento.

R305 *Os ELEMENTOS DE PONTUAGAO nao podem ser usados na eonstrugio de ROBOS. Nio é permitido

usar ELEMENTOS DE PAONTUACAO da temporada atual ou réplicas de ELEMENTOS DE PONTUAGAO
na constru¢ao do ROBO.

OR

A SINALIZAGAO DO ROBO ¢é uma pega obrigatoria que se prende ao ROBO. Uma SINALIZAGAO DE ROBO
identifica simultaneamente o numero da equipe do ROBO e sua ALIANCA de forma visivel para os
COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO. Os critérios usados na elaboragao dessas regras incluem os
seguintes:

— maximizar a capacidade dos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO de identificar o numero da
equipe e aALIANGA de um ROBO;

— minimizar a quantidade de desafios de design na criagdo de SINALIZAGOES DE ROBOS; e

— aumentar a consisténcia ha exibicdo da identificacdo do ROBO.

Um modelo de SINALIZAGAO DO ROBO esté disponivel para download nos tamanhos Carta Americano e A4.

R401 *No minimo duas SINALIZAGOES por ROBO. As SINALIZACOES devem ser colocadas em pelo menos
2 locais separados no ROBO. Esses locais devem estar em superficies opostas ou adjacentes do
ROBO, a =90 graus de distancia. Todas as superficies do ROBO visiveis para os COLABORADORES DO
CAMPO DE JOGO podem ser usadas para colocar as SINALIZAGOES, inclusive a parte superior do
ROBO. As SINALIZAGOES DO ROBO devem atender aos seguintes critérios:

A. serem feitas de um material resistente;

B. B.terem, no minimo, 6,5 polegadas (16,5 cm) de largura;

C. terem no minimo 2,5 polegadas (6,4 cm) de altura (Figura 12-1); e
D. serem suportadas pela estrutura/armagéo do ROBO.

A intengdo dessa regra é de que os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO
possam visualizar facilmente as SINALIZACOES DO ROBO a pelo menos 12 pés
(3,65 metros) de distancia antes, durante e depois da PARTIDA.
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As SINALIZACOES DO ROBO devem ser resistentes o suficiente para suportar os
rigores da PARTIDA, mas nao ha orientagao especifica sobre o que é resistente o
suficiente. As equipes devem fazer um esforgo genuino com o que tiverem a
disposicao.

Figura 12-7 Dimensées da SINALIZAGAO DO ROBO com o nimero da equipe

26,5 pol

Area do Numero da' Equipe

>2.5 pol

>0,25 pol >0,25 pol

R402 *As SINALIZAGOES DO ROBO indicam sua ALIANCA. Cada SINALIZAGAO DE ROBO deve conter um
retangulo com um fundo soélido vermelho ou azul opaco de pelo menos 6,5 pol. por 2,5 pol. (16,50 cm
por 6,35 cm) para indicar a cor da’ALIANCA (Figura 12-1), conforme designado no cronograma de

PARTIDAS do evento. S&o proibidas marcagoes visiveis nas SINALIZAGOES quando instaladas no
ROBO, exceto as seguintes:

A. aquelas exigidas pela regra R463;

B. pequenas quantidades de fita de velcro, fechos de pressao ou equivalentes funcionais;
C. areas estreitas de cores diferentes expostas em cantos, dobras ou recortes;

D. marcagdes finas no fundo, destinadas exclusivamente a servir de modelo; e

E

. nao pode ser alimentada ou depender de energia de qualquer fonte para iluminar/revelar a
cor da ALIANGA.

0 ROBO reversiveis ou ajustaveis devem impedir que a cor da
fique visivel para os COLABORADORES DO CAMPO DE
xceto quando permitido por essa regra.
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R403 *Numero da equipe nas SIN/-}LIZAQ()ESADO ROBO. Os nimeros das equipes devem ser exibidos e
posicionados na SINALIZACAO DO ROBO conforme mostrado na Figura 12-1, na Figura 12-3 e na
Figura 12-4 e atender aos seguintes critérios adicionais:

A. consistir em algarismos arabicos (por exemplo, 1,2,3,4) brancos, opacos e completamente
preenchidos, com aproximadamente 2,25 pol. (5,70 cm) de altura;

B. deve haver um minimo de aproximadamente 0,25 pol. (0,60 cm) de fundo ao redor dos
numeros;

C. os numeros ndo podem ser dispostos verticalmente (Figura 12-4);

D. ser feitos de materiais resistentes; e

E. ndo podem ser alimentados ou depender de energia de qualquer fonte para iluminar/revelar
0S numeros.
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Figura 12-9 Numero permitido para a equipe 210017 jogando na ALIANCA azul

Figura 12-10 Exemplos de orientagcdo do numero da equipe para a equipe 1355 jogando na ALIANCA azul

) AINDA NAO AINDA
NAO PERMITIDO )( PERMITIDO v PERMITIDO

(N
)
@)
Ol

nao tiver SINALIZAGOES DO ROBO totalmente
uver uma impressora colorida ou outro meio disponivel no
SINALIZAGAO DO ROBO permitida, o ARBITRO-Chefe
elo alternativo para uso no evento.

ipe devem ser resistentes o suficiente para suportar os

a PARTIDA, mas nao ha orientagao especifica sobre o que é resistente o
As equipes devem fazer um esforgo genuino com o que tiverem a

. Se houver poucos materiais disponiveis no evento, as

IZACOES DO ROBO substitutas podem ser simplesmente escritas a mao
pel comum.

emplos de nimeros de equipe proibidos em SINALIZAGOES DO ROBO incluem,
entre outros:

— numeros de equipe visiveis apenas através de placas de acrilico com
iluminagao de borda;
— numeros em displays de LED.
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R501

Tabela 12-1: Motores permitidos

Nome do motor

Numeros das pegas

*Somente motores especificos sdo permitidos. Os Unicos atuadores de motor permitidos sao:

Observagoes

AndyMark NeveRest 12V DC

disponiveis

am-3104, am-3104b

AndyMark NeveRest Hex 12V DC

am-3104c

goBILDA Yellow Jacket 520x Series 12V DC

5201-0002-0026, etc.

séries 5207, 5202, 5203 e 5204

goBILDA 5000 Series 12V DC

5000-0002-4008, etc.

Modern Robotics / MATRIX 12V DC

5000-0002-0001

fora de comercializagao

NFR Products Yuksel 12V DC

NFR-600-100-000

REV Robotics HD Hex 12V DC REV-41-1291
REV Robotics Core Hex 12V DC REV-41-1300
Studica Robotics Maverick 12V DC 75001

SWYFT Robotics SWYFT Spike Motor

SR-MOTOR-DC-01

TETRIX MAX 12V DC 739530, 39530 fora de comercializacao
TETRIX MAX TorqueNADO 12V DC W44260
WATTOS Stingray 12V DC WDM12

limite na regra R503.

Motores de vibragao e de foco automatico instalados de fabrica e presentes em dispositivos de
computacido COTS (por exemplo, motor de vibragao em um smartphone); s6 podem ser usados como
parte do dispositivo e nao podem ser removidos e/ou reaproveitados. Esses motores nao contam para o

R503.

Motores integrados a um:sensor COTS (por exemplo, LIDAR, sonar de varredura), desde que o dispositivo
nao seja modificado, exceto para facilitar a montagem. Esses motores nao contam para o limite na regra

Outros motores podem ser adicionados a lista de motores permitidos em
atualizacdes futuras do manual de competicao.

Muitos motorredutores autorizados sao vendidos com etiquetas baseadas em
todo o conjunto. Esses motores podem ser usados com ou sem a caixa de
transmisséo fornecida e/ou com qualquer outra caixa de transmissao

compativel.

R502

*0 uso de servos é restrito. Os servo atuadores devem atender aos requisitos abaixo. Devem ser

compativeis com os dispositivos de regulagdo de poténcia com os quais serdo usados (conforme a
regra R505) e podem incluir interfaces adicionais de saida correspondentes a posi¢édo de servo (por
exemplo, feedback de posicao do 4° fio).
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Tabela 12-2: Requisitos do servo a 6V

Classe do Poténcia de Corrente de . .
. ~ . . Exemplo de servos (incluindo, entre outros)
atuador saida mecanica | bloqueio

AndyMark High-Torque Servos (am-4954)
Axon MAX+ Servo (Axon MAX+)

DSSERVO 35KG Coreless (DS3235MG)
FEETECH Digital Servo (FT5335M-FB)
goBILDA Dual Mode Servo (2000-0025-0003)
REV Robotics Smart Servo (REV-41-1097)
Studica Multi“Mode Smart Servo (75002)
Actuonix Micro Linear Servo (P8-100-252-12-R)
Servo Linear | N/A <1 ampere @6V | Hitec Linear Servo (HLS12-3050-6V)

Studica Linear Servo RC Actuator (75014)

A poténcia de saida do servomotor é estimada pela seguinte formula (usando dados de 6V informados
pelo fabricante):
e +Poténcia de saida mecanica = 0,25 x (torque de travamento em N-m) x (velocidade sem carga
em rad/s)

< 4 amperes

Servo < 8 watts @6V @6V

Os servos devem atendera ambos 0s requisitos para terem seu uso autorizado.
Consulte o documento Referéncias rapidas de inspegdo para obter uma lista de
servos pré-aprovados; caso contrario, as equipes deverao fornecer
documentagao que comprove as especificagdes do servo. Use a calculadora on-
line para verificar a conformidade da poténcia de saida.

Se um fabricante ndo fornecer especificagdes de 6V, qualquer especificagao
para tensdes que excedam 6V podera ser usada.

A corrente de bloqueio (estol) corresponde a corrente méaxima que o dispositivo
pode atingir na tensao especificada, independentemente de qualquer limite de
software, ajustavel pelo usuario ou pelo FORNECEDOR, disponivel no servo.

E importante garantir que a tensdo fornecida pelo dispositivo de regulacdo de
poténcia planejado esteja dentro da faixa de tensdo operacional do servo
desejado. O REV Control Hub e o REV Expansion Hub fornecem 5V aos servos. O
goBILDA Servo Power Injector, o REV Servo Power Module, o Studica Servo Power
Block e o REV Servo Hub fornecem 6V aos servos. Embora praticamente todos
0S.§ervos sejam compativeis com 6V, os servos com uma faixa de tensao

| operacional de 6 a 8,4 VCC, por exemplo, podem n&o funcionar adequadamente
quando recebem apenas 5V.

R503 *Os ROBOS estio limitados a um total de 8 motores e 8 servos. Um ROBO n3o pode ter mais de 8
motores e 8 servos das listas de atuadores permitidos nas regras R501 e R502. Isso vale para todos os
MECANISMOS usados em todas as configuragdes.
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Se um ROBO tiver vérias configuracdes usadas em um Unico evento que utilizem
MECANISMOS diferentes, a soma total de todos os motores e servos devera ser
menor ou igual ao limite definido nessa regra.

R504 *Nao modifique os atuadores, a menos que seja explicitamente permitido. O sistema mecanico e
elétrico integrado de qualquer motor ou servo nao deve ser modificado. Os motores-e servos usados
no ROBO nao devem ser modificados de forma alguma, exceto conforme descrito a seguir:

A

E.
F.
G.

os suportes de montagem e/ou o eixo/interface de saida (incluindo engrenagens pinhao)
podem ser modificados para facilitar a conexdo fisica do motor a0 ROBO e a pega
acionada;

os cabos elétricos podem ser cortados no comprimento necessario e conectores ou
emendas para fiagéo adicional podem ser adicionados (conforme a'regra R609), e, além
disso, compartimentos puramente elétricos podem ser substituidos por pecas
funcionalmente equivalentes;

os servos podem ser modificados conforme especificado pelo fabricante (por exemplo,
definicdo de limites por software ou modificagdo para rotagdo continua);

. pode-se aplicar etiquetas identificadoras para indicar a finalidade do dispositivo, a

conectividade, o desempenho funcional etc., desde que a etiqueta aplicada pela equipe ndo
obstrua as marcagdes usadas para identificar o dispositivo;

pode-se aplicar isolamento aos terminais elétricos;

reparos, desde que o desempenho e as especificagdes originais permaneg¢am inalterados; e
manutengao recomendada pelo fabricante.

R505 *Todos os atuadores devem ser controlados e alimentados por dispositivos aprovados. Com excegédo
de servos, ventiladores ou motores integrados a sensores de dispositivos de computagado COTS
permitidos na regra R501, todos 0s sinais de controle dos atuadores devem se originar de um
dispositivo de regulagao de poténcia. Os unicos dispositivos de regulagao de poténcia para atuadores
permitidos no ROBO s&o:

Tabela 12-3: Reguladores de poténcia e limites

DISEOS!tIVO Pl "Gaaae Numero da pega Limite de carga por dispositivo
poténcia

goBILDA 6V Servo Power Injector | 3125-0001-0001 2 servos por porta

Portas de motor df’ REV Control REV-31-1153/ 2 motores por porta

Hub ou do Expansion Hub REV-31-1595

Portas de servo dc? REV Control REV-31-1153/ 2 servos por porta

Hub ou do Expansion Hub REV-31-1595

REV Servo Power Module REV-11-1144 2 servos por porta

REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 2 servos por porta

REV SPARKmini REV-31-1230 2 motores por dispositivo
Studica Servo Power Block 75005 2 servos por porta

R506 *E proibido o uso de relés, eletroimis e atuadores solenoides elétricos. E proibida a aplicacdo de
acionamento eletromecanico por meio do uso de relés adicionais, eletroimas, atuadores solenoides
elétricos ou sistemas relacionados. Além disso, o uso de relés e eletroimas também é proibido.
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R601 *Os ROBOS podem conter apenas 1 bateria principal. 0s ROBOS devem conter 1 e apenas 1 bateria
principal NiMH de 12V aprovada. Essa bateria é a Unica fonte permitida de energia elétrica para o
sistema de controle e acionamento do ROBO durante a competicéo e deve estar inalterada em relagéo
ao estado original de fabrica, com as seguintes excecoes:

A. o fusivel pode ser substituido por um fusivel lamina ATM mini de 20A (COTS), instalado em
série conforme a regra R619; e

B. os conectores instalados podem ser substituidos por outros conectores populares, como o
Anderson Powerpole, o XT30 ou qualquer conector com uma classificagdo de poténcia
comparavel.

As Unicas baterias primérias permitidas para ROBOS s&o:

Tabela 12-4: Baterias primdarias permitidas paraiso no ROBO

Nimero da pega __ Observagées

AndyMark Flat Pack Battery DC 12V | am-5290
goBILDA 12V NiMH Nested Battery | 3100-0012-0020
pode estar rotulada
Matrix 12V 3000mAh NiMH 14-0014 como “Modern
Robotics”
REV 12V Slim Battery REV-31-1302
Studica 12V 3000mAh NiMH 70025
TETRIX MAX 12V 3000mAh NiMH W39057 anteriormente 739023
WATTOS 12V Battery bWT—NMH‘I 230

H& muitas outras baterias de estilo semelhante disponiveis em varios
FORNECEDORES, mas somente os fabricantes e nimeros de peca listados aqui
sao permitidos para uso nos eventos do FIRST Tech Challenge.

Outras baterias podem ser usadas em dispositivos independentes, conforme
listado na regra R602.

R602 *Outras baterias sao permitidas apenas para dispositivos periféricos independentes e LEDs. Baterias
USB COTS com capacidade de 100Wh ou inferior (27.000mAh a 3,7V), com saida méxima de 5V/5A ou
saida maxima de 12V/5A usando USB-PD por porta, e baterias integradas a dispositivos
independentes, como uma camera (por exemplo, cdmera estilo GoPro), podem ser usadas desde que:

A. n&o fornegcam energia a nenhum dos atuadores do ROBO; e
B.< nao sejam usadas por nenhum dispositivo que receba sinais de controle do sistema de
controle do ROBO (ou seja, as baterias USB COTS devem permanecer eletricamente
isoladas dos sistemas de energia do ROBO). As excecdes & parte B dessa regra s&o:
i. hubs USB com alimentagao externa; e
ii. smartphones CONTROLADORES DE ROBO.

Qualquer dispositivo que receba sinais de um REV Control Hub ou Expansion Hub
deve ser alimentado pela bateria principal do ROBO.
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R603 *Conecte a bateria do ROBO por meio do interruptor principal. Um Unico interruptor principal deve
controlar toda a energia fornecida pela bateria do ROBO para todos os dispositivos de regulagao de
poténcia no ROBO (exceto conforme especificado na regra R662), de modo que todas as condigdes a

seguir sejam atendidas:
A. serum dos seguintes interruptores de energia aprovados:

Tabela 12-5: Interruptores permitidos

imeruptor | Nimero dapeco _

AndyMark FTC Power Switch w/ Bracket am-4969
goBILDA Floodgate Power Switch 3103-0005-0001
REV Switch Cable and Bracket REV-31-1387
Studica On/Off Power Switch Kit 70182

TETRIX R/C Switch Kit W39129
WATTOS Power Switch Kit WTS-SW1220

B. estar montado ou localizado em local acessivel a equipe, longe de pegcas mdveis de alta

velocidade e de pontos de esmagamento; e

C. os interruptores secundarios podem ser usados na linha de 12 V a jusante do interruptor

principal.

Nao ha requisitos especifico
convém que ele fique long

removiveis.

O interruptor princi eve

do contato entre ROB ara acionamento inadvertido ou danos.

caliz para o interruptor principal, mas
] 16ve alta velocidade e de pontos de
esmagamento. As equipes podem montar o interruptor principal atras de painéis

0 no ROBO, de modo que fique protegido

R604 *Os fusiveis devem serusados,conforme as instrugoes e nao podem ser modificados. A intengéo
dessa regra é que as equipes utilizem os fusiveis conforme as instrugdes do fabricante do dispositivo
e ndo tentem obter vantagem competitiva modificando-os, substituindo-os por outros com um ponto

de disparo mais alto ou por fusiveis autorrearmaveis.

R605 *A estrutura do'ROBO ndo deve ser usada como condutor de energia. Toda a fiacdo e os dispositivos
elétricos devem ser isolados eletricamente da estrutura do ROBO. A estrutura do ROBO néo deve ser
usada para transportar corrente elétrica. O aterramento elétrico dos componentes eletronicos do
sistema de controle a estrutura do ROBO sé é permitido se todas as condi¢des a seguir forem

atendidas:
A. Jos cabos/fitas usados devem ser uma das seguintes pegas aprovadas:
Tabela 12-6 Cabos de aterramento permitidos para ROBOS

Cabo de aterramento Numero da peca

AndyMark Resistive Grounding Strap | am-4648a
REV Resistive Grounding Strap REV-31-1269
Swyft Grounding Cable SR-Ground-01
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B. o fio/cabo deve se conectar diretamente a um COMPONENTE totalmente COTS com um
conector XT30 e também deve se conectar diretamente & estrutura do ROBO (por meio do
terminal resistivo); e

C. nenhum COMPONENTE ou MECANISMO do ROBO pode ser projetado para aterrar
eletricamente a estrutura do ROBO a ARENA.

Para obter mais detalhgs sobre a instalagao do cabo de aterramento, consul?e 0
Guia de fiacao do ROBO. B

R606 *O CONTROLADOR DO ROBO e o sistema elétrico do ROBO devem ser passiveiside inspec¢ao. Os
componentes elétricos do ROBO devem ser montados levando em conta a acessibilidade, como segue:

A. todos os dispositivos de regulagdo de poténcia (conforme a regra R505), a fiacdo associada
e todos os fusiveis devem poder ficar visiveis para inspecao; e

B. o dispositivo CONTROLADOR DO ROBO deve ser posicionado no.ROBO de forma que as
luzes de diagndstico ou a tela do dispositivo, se aplicavel, estejam visiveis para inspegao.

“Visivel para inspecao” ndo exige que os itens estejam visiveis quando o ROBO
estiver na CONFIGURACAO INICIAL ou durante uma PARTIDA, desde que a
equipe possa tornar os itens visiveis durante o processo.de inspecao, se
necessario.

Recomendamos fortemente que as equipes deixem as luzes de diagnostico

visiveis durante as configuracdes normais dé PARTIDA do ROBO. Se os LEDs de
diagnodstico nao estiverem visiveis durante uma PARTIDA, os COLABORADORES
DO CAMPO DE JOGO podem-né@o conseguir oferecer suporte completo a equipe.

R607 *Os Circuitos Customizados nao podem fornecer tensao de saida regulada acima de 5V, exceto para
alimentar LEDs. Qualquer item elétrico ativo que ndo seja um atuador (especificado na regra R501) ou
um dispositivo de regulacdo de poténcia (especificado na regra R505) é considerado um CIRCUITO
CUSTOMIZADO. Os CIRCUITOS CUSTOMIZADOS nao devem fornecer tensdes de saida reguladas
superiores a 5V, exceto se forem usados exclusivamente para alimentar LEDs. Os CIRCUITOS
CUSTOMIZADOS podem passar a tensao nao regulada da bateria.

R608 *Todos os dispositivoside regulagao de poténcia devem ser conectados e alimentados por portas
aprovadas. Todos os dispositivos de regulagdo de poténcia (R585) devem ser alimentados de acordo
com as instrugdes do fabricante, e a tabela a seguir deve ser respeitada.
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Tabela 12-7: Requisitos de alimentagdo dos dispositivos de regulagdo de poténcia

DISEOS!tIVO BEIIREDLE Numero da pega | Método de alimentagao
poténcia

. i i Alimentado somente pela bateria principal do
goBILDA 6V Servo Power Injector | 3125-0001-0001 ROBO, usando os conectores XT30.no dispositivo

REV Control Hub / REV Expansion | REV-31-1153 / Alimentado somente pela bateria principal do

Hub REV-31-1595 ROBO, usando os conectores XT30 no dispositivo
Alimentado somente usando os terminais de
REV Servo Power Module REV-11-1144 parafuso e s6 deve ser alimentado pela bateria

principal do ROBO

Alimentado somente usando os terminais de
REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 energia e deve ser alimentado apenas pela bateria
principal do ROBO

Alimentado somente pela entrada de energia e deve

REV SPARKmini REV-31-1230 seralimentado apenas pela bateria principal do
.ROBO
| Alimentado somente pelo conector de alimentagao
Studica Servo Power Block 75005 JST-VH e deve ser alimentado apenas pela bateria

principal do ROBO

R609 *Use fios de tamanho adequado. Todos os circuitos devem ser cabeados com fio isolado de bitola
adequada:

Tabela 12-8: Requisitos de bitola dos fios

Aplicagao Bitola minima do fio

Bateria principal de 12V

18 AWG

Poténcia do motor (salvo indicagao em contrario) (19 SWG ou 1 mm2)

Circuito protegido por fusivel de 11-20A

Poténcia do.motor — Motores TETRIX MAX 12V DC, REV
Robotics Core Hex (REV-14-1300)

PWM / Servo
LEDs (5V / 12V)
Circuito protegido por fusivel <10A

22 AWG
(22 SWG ou 0,5 mm?)

Circuitos de nivel de sinal (ou seja, circuitos que puxam

. o ; 28 AWG
=1A continuos e tém uma fonte incapaz de fornecer >1A, 29 SWG ou 0.08
incluindo, entre outros: conexdes 12C, DIO, analégicas, ( N ous,
de encoder e RS485) mm?)

Fios integrados originalmente conectados a dispositivos COTS permitidos ou fios incluidos/vendidos
pelo fabricante sdo considerados parte do dispositivo e, por padrao, permitidos. Esses fios estao
isentos dessa regra.

Para demonstrar conformidade com essas regras, as equipes devem usar fios
com a bitola claramente identificada, se possivel. Se as equipes usarem fiagao
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nao identificada, devem estar preparadas para demonstrar que a fiagdo usada
atende aos requisitos dessa regra (por exemplo, amostras de fiagdo e evidéncias
de que sdo da bitola necesséria).

Nao é permitido combinar varios fios menores em paralelo para criar um fio
maior equivalente que atenda aos requisitos minimos de sec¢ao transversal.

R610 *Use as cores de fios especificadas para cada barramento. Os fios do barramento principal de 12V e
do barramento auxiliar de +5V devem seguir um codigo de cores ao longo de todo o seu comprimento.
As cores a serem usadas sao:

A. positivo (por exemplo, +12VCC / +5V aux.): vermelho, amarelo, branco, marrom.ou preto
com listras; e
B. negativo (por exemplo, comum/GND): preto ou azul.

Observacgao: essa regra nao se aplica a outros tipos de fio, incluindo, entre
outros: fiagao de motor, fiagao de nivel de sinal (por'exemplo, fios de encoder e
de sensor), cabos de servo e extensdes, ou fios originalmente conectados a
dispositivos permitidos pelo fabricante.

R611 *Os hubs USB com alimentacao externa devem obter energia de fontes aprovadas. Os hubs USB com
alimentagao externa usados no ROBO sé podem ser alimentados por uma das seguintes maneiras:

A. uma bateria portatil USB COTS aprovada pela regra R662; ou
B. a porta de alimentacao auxiliar de 5V no REV Expansion Hub ou REV Control Hub.

R612 *Nao modifique caminhos de energiacriticos. Os CIRCUITOS CUSTOMIZADOS nao devem alterar
diretamente as vias de alimentacédo ou controle entre:

A. abateria do ROBO e o interruptor principal;

B. o interruptor principal e um dispositivo de regulagdo de poténcia (conforme a regra R693);
C. quaisquer dois dispositives de regulagado de poténcia (conforme a regra R687); ou

D. os dispositivos de regulagao de poténcia e os atuadores.

Circuitos curtomizados.de monitoramento de tensao de alta impedancia ou de
monitoramento de corrente de baixa impedancia conectados ao sistema elétrico
do ROBO séo aceitaveis, desde que o efeito sobre os caminhos de energia seja
insignificante.

A alteragé@o de um caminho de alimentagao inclui, entre outras coisas, a

alteracao da tensao da via de alimentagao usando um conversor boost (aumento
| da tensd@o CC) ou buck (reducdo da tensao CC) ou alterando a tensao CC variavel

natural fornecida pela bateria do ROBO para criar uma tensdo CC constante.

Dispositivos que modificam os sinais de controle ou a poténcia do atuador
(exceto aqueles permitidos pela regra R505) sdo proibidos, como o goBILDA
Servo Travel Tuner.

R613 *Nao misture nem combine a energia em dispositivos de regulagao de poténcia ou entre eles. As
regras a seguir devem ser seguidas ao usar a energia em qualquer dispositivo de regulagao de
poténcia (conforme a regra R505):

A. os sensores, 0s encoders e os demais dispositivos devem ser alimentados exclusivamente
pelo dispositivo de regulacao de poténcia ao qual estdo conectados. Nao use fontes de
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energia externas (por exemplo, CIRCUITOS CUSTOMIZADOS ou um segundo hub) para
alimenta-los;

B. aenergia de uma porta especifica sé pode alimentar dispositivos ligados exatamente
aquela porta. Nao faga ligagbes cruzadas de energia para outras portas nem combine a
energia de varias portas em um unico barramento ou linha de alimentacgao;

C. aalimentagao de 6V dos médulos/injetores de energia para servo aprovados sé pode ser
usada para alimentar servos; e

D. a porta auxiliar de +5V de um hub REV pode ser usada para alimentar dispositivos que nao
estejam conectados a outros dispositivos de regulagao de poténcia; exceto por USB.

R701 *Controle o ROBO com um tinico CONTROLADOR DO ROBO. Os ROBOS devem ser controlados por
meio de T CONTROLADOR DO ROBO programavel. 0 CONTROLADOR DO ROBO é€ a unica fonte de
controle para os atuadores do ROBO e deve ser composto por:

A. REV Control Hub (REV-31-1595); ou
B. um dispositivo smartphone Android conectado a um REV Expansion Hub (REV-31-1153).

Além das opgdes A ou B, um ROBO também pode conter:
C. no maximo um REV Expansion Hub (REV-31-1153) adicional.

Recomendamos que as equipes mantenham sempre atualizado o software de
todos os dispositivos do sistema de controle. Consulte a Pagina de Atualizagao
de Firmware do FIRST Tech Challenge (em breve) para ver os anuncios de
langamento e as versdes de software mais recentes.

Devido as variagdes imprevisiveis do software Android entre fabricantes e
atualizagdes, o REV Control Hub é o tnico dispositivo CONTROLADOR DO ROBO
com suporte oficial. As equipes que optarem por usar qualquer outro dispositivo
sem suporte (por exemplo, smartphones) sao responsaveis por testar e verificar
a compatibilidade, a funcionalidade e o desempenho dele.

R702 *As equipes nao podem alterar o software do coprocessador. A modificagado de software em
coprocessadores, a menos que explicitamente permitida nesta regra, ndo é permitida para as equipes.
As atualizagdes de firmware em formato binario fornecidas pelo fabricante podem ser aplicadas
conforme orientagado do fabricante. Os coprocessadores de visdo programaveis que sao nativamente
compativeis com o FTC SDK sdo uma excegao a esta regra, e é permitido reprograma-los. A lista de
coprocessadores de visao programaveis esta na Tabela 12-9.

Tabela 12-9: Coprocessadores de visdo programaveis compativeis

Nimero da pega _

‘ Limelight Vision Limelight 3A ‘ LL_3A ‘

A seguir, exemplos de dispositivos permitidos e nao permitidos:

Exemplo 1: o sensor de orientagao absoluta Adafruit BNOO55 é um dispositivo
IMU com um coprocessador integrado baseado em ARM Cortex-MO para
processar os dados do sensor e produzir uma saida composta. Seu
coprocessador contém software que nao foi projetado pelo fabricante para ser
modificado pelos usudrios. Esse dispositivo é permitido.
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Exemplo 2: o sensor de odometria de rastreamento éptico SparkFun é um
dispositivo de rastreamento a laser e IMU que usa um microcontrolador
integrado para realizar calculos complexos e produzir resultados simplificados.
A SparkFun fornece o codigo-fonte e a cadeia de ferramentas para que usuarios
avangados modifiquem/atualizem o software, o que nao é permitido por esta
regra. As atualizagdes de firmware fornecidas pela SparkFun podem ser
aplicadas ao dispositivo. Esse dispositivo & permitido.

Exemplo 3: o Digital Chicken Labs OctoQuad FTC Edition é uma interface de
encoder/PWM de 8 canais que utiliza um coprocessador Raspberry Pi Pico:As
equipes ndo tém permissao para modificar o software em execugao no
dispositivo, incluindo a substituicao do software pelo seu préprio. As l
atualizagdes fornecidas em formato binario pelo fabricante (Digital Chicken

Labs) podem ser aplicadas ao dispositivo. Esse dispositivo é permitido.

Exemplo 4: os sensores de fluxo 6ptico sdo um exemplo de um sensor que
utiliza um coprocessador de visdao que nao é tratado de forma diferente de
outros coprocessadores, de acordo com a regra R702. Esses dispositivos sdo
permitidos.

Exemplo 5: 0 DFRobot HuskyLens e o Charmed Labs Pixy2 sao exemplos de
coprocessadores de visdo que sdo configurdveis, mas nao programaveis, e nao
sdo tratados de forma diferente de.outros coprocessadores, conforme a regra
R702. Esses dispositivos sdao permitidos.

Exemplo 6: 0 OpenMV Cam, o-Luxonis OAK-1 e o LimeLight Vision Limelight 3G
séo exemplos de coprocessadores de_viséo programaveis que s&o proibidos.

R703 *Os dispositivos smartphone Android usados como CONTROLADOR DO ROBO devem ser conectados

R704

ao REV Expansion Hub porUSB. Se for usado como um CONTROLADOR DO ROBO, o dispositivo
smartphone Android deve ser conectado pormeio de sua porta USB integrada a um REV Expansion
Hub, com qualquer combinacado de cabos USB (inclusive cabos USB OTG) e/ou hubs USB (com ou sem
alimentagdo externa, com. ou sem OTG integrado ao hub).

*Use as redes e a largura de banda eonforme orientado. As equipes e os ROBOS devem usar as redes
Wi-Fi e a largura de banda de modo a garantir o fair play e a ndo interferir em outras equipes nem nas
operagdes da ARENA. As equipes devem seguir as diretrizes abaixo:

A. as equipes ndo podem usar nenhuma outra forma de comunicagao sem fio, além das
oferecidas pelas ferramentas oficiais fornecidas, para se comunicar com o ROBO, a partir
dele ou dentro dele;

B.. as equipes ndo podem interferir nas redes dos ROBOS. Todos os sinais de comunicagéo
devem se originar apenas do dispositivo CONTROLADOR DO ROBO ou do dispositivo
ESTAGAO DO PILOTO usando a rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO. Nenhum outro
dispositivo pode tentar se conectar, interferir com ou alterar a rede Wi-Fi do CONTROLADOR
DO ROBO;

C. as equipes devem confirmar se todos os laptops de programacgao e demais dispositivos
(que ndo sejam o dispositivo ESTAGAO DO PILOTO) estdo desconectados da rede Wi-Fi do
CONTROLADOR DO ROBO durante as PARTIDAS;

D. o software com acesso a rede Wi-Fi do CONTROLADOR DO ROBO deve limitar a quantidade
de dados transmitidos (ou seja, a transmissao continua de dados) por Wi-Fi. O software sé
pode transmitir dados de controle do robd, dados de depuragéo e telemetria de e para o
ROBO, usando o aplicativo FTC Driver Station. Servigos adicionais de registro ou de

Secao 12 Regras de construgéo do 135 de 169

ROBO (R)



Ne>™T  BIOBUZZ
$e RTX

vvvvvvvvvvv

transmissao, como os oferecidos por plugins e ferramentas de terceiros — FTC Dashboard,
FTControl Panels e outros —, sao proibidos. Nao é permitido nenhum fluxo continuo de
video;

alguns eventos podem atribuir bandas e/ou canais Wi-Fi as equipes. Se a equipe do evento
solicitar, as equipes devem usar a banda de frequéncia ou o canal especifico no dia da
competicao.

R705 *ConfiQure os dispositivos de acordo com o niimero da sua equipe. 0 CONTROLADOR DO ROBO, a
ESTACAO DO PILOTO e todas as pegas sobressalentes usadas devem ser configurados/nomeados
para corresponder ao nimero correto da equipe, como segue:

A.

B.

C.

o0 CONTROLADOR DO ROBO de ser nomeado <nimero da equipe>-RC (por exemplo, 12345-
RC);

a ESTACAO DO PILOTO deve ser nomeada <ndmero da equipe>-DS (por exemplo, 12345-
DS); e

se um CONTROLADOR DO ROBO ou ESTAGAO DO PILOTO sobressalente estiver
configurado, uma letra pode ser adicionada para designa-los.<nimero da equipe>-<letra>-
RC/DS (por exemplo, 12345-A-DS, 12345-B-DS).

Consulte as Instrucdes da ESTACAQ DO PILOTOw as_lnstrugées do
CONTROLADOR DO ROBO para obter um procedimento detalhado para atualizar

os “nomes” da ESTAGAOQ DO PILOTO.€ do CONTROLADOR DO ROBO.

R706 *Os dispositivos centrais do sistema de controle s6 podem sofrer as modificagoes especificadas. O
dispositivo e o software da ESTAGAO DO PILOTO, o dispositivo Android CONTROLADOR DO ROBO, os
interruptores primarios e secundarios, os dispositivos de regulagao de poténcia, os fusiveis e as
baterias ndo devem ser adulterados, modificados ou ajustados de forma alguma (a adulteragéo inclui
perfuragao, corte, usinagem, religacao, desmontagem, pintura, remogao de invélucros e substituicao
por invélucros personalizados etc.), com as seguintes excegdes:

A.

B.

K.

fios, cabos e linhas de sinal podem ser conectados por meio dos pontos de conexao padrao
fornecidos nos dispositivos;

fixadores (incluindo adesivos) podem ser usados para prender dispositivos ao CONSOLE
DO OPERADOR ou ao ROBO ou para prender cabos ao dispositivo;

o material da interface térmica pode ser usado para melhorar a condugao de calor;
etiquetas podem ser aplicadas para indicar a identificagado do dispositivo, a finalidade, a
conectividade, o desempenho funcional etc., desde que ndao cubram as etiquetas ou
marcagdes usadas para identificar o produto;

jumpers ou interruptores podem ser movidos para configurar os dispositivos de acordo com
o manual do fabricante;

o firmware do dispositivo pode ser atualizado com o firmware fornecido pelo fabricante;
fios integrados dos controladores de motor e das baterias podem ser cortados, decapados
e/ou conectados;

os dispositivos, exceto as baterias, podem ser consertados, desde que o desempenho e as
especificagdes do dispositivo apos o reparo sejam idénticos aos anteriores;

adicao de material isolante aos condutores expostos;

fita adesiva pode ser aplicada para protegao contra detritos; e

os suportes de fixacao dos interruptores podem ser modificados ou substituidos.

Observe que, embora os reparos sejam permitidos, essa permissao é
independente de qualquer garantia do fabricante. As equipes fazem reparos por
sua prépria conta e risco e devem presumir que qualquer garantia ou opgao de

Secao 12 Regras de construgéo do 136 de 169

ROBO (R)


https://ftc-docs.firstinspires.org/en/latest/programming_resources/shared/managing_smartphone_ds/Managing-a-Smartphone-Driver-Station.html?highlight=12345-DS
https://ftc-docs.firstinspires.org/en/latest/programming_resources/shared/managing_control_hub/Managing-a-Control-Hub.html
https://ftc-docs.firstinspires.org/en/latest/programming_resources/shared/managing_control_hub/Managing-a-Control-Hub.html

Ne>™T  BIOBUZZ
Se RTX

vvvvvvvvvvv

R707

R708

R709

R710

R711

devolugao sera perdida. Os reparos devem ser funcionalmente equivalentes a
condicao original do dispositivo.

Esteja ciente de que o diagndstico e o reparo de COMPONENTES como esses
podem ser dificeis.

Por exemplo, sé@o proibidos “reparos” que alterem os tipos de conectores,
incluam modificagdes no espago ocupado pelo dispositivo ou fornegam
melhorias mecanicas. 2

*0 USB é para visdao. Somente os seguintes dispositivos podem ser conectados ao sistema de
controle do ROBO usando USB:

A. webcams e sensores 6pticos de visdo, conforme a regra R7€s3;
B. hub USB ou comutador USB; e
C. um REV Expansion Hub.

*Use apenas dispositivos de visao USB. Somente dispositivos de visdo com sensor de imagem unica
que sejam nativamente compativeis com o aplicativo ROBOT CONTROLLER podem se conectar ao USB
(cameras estereoscopicas ndo sao permitidas). Isso.inclui s seguintes itens:

A. todas as webcams USB compativeis com UVC (Logitech €270 e similares); e
B. coprocessadores de visdo permitidos na regra R702.

As webcams USB compativeis com UVC s6 poAdem utilizar fluxo/dados
fornecidos pelo protocolo UVC. Nenhuma-outra interface ou dado fornecido pela
webcam pode ser utilizado.

Para solicitar suporte (oufornecer drivers de amostra) de dispositivos de visdo
USB alternativos, para inclusao em temporadas futuras do FIRST Tech Challenge,
envie um e-mail para customerservice@firstinspires.org com os seguintes
detalhes:

— o assunto do e-mail deve ser: “USB Vision Future Support Request”;
— detalhes de contato para fornecimento de feedback ou esclarecimentos;
— detalhes sobre o dispositivo sobre o qual esta solicitando suporte.

*Dispositivos de grava¢ao podem ser usados. Dispositivos de gravacao de video auténomos (como
GoPro ou similares) séo permitidos, desde que sejam usados apenas para visualizagdo p6s-PARTIDA,
sem fungao operacional, e que a capacidade de comunicagédo sem fio esteja desativada.

*Lasers so sao permitidos se fizerem parte de um sensor, forem de baixa energia e nao visiveis.
Lasers nao sao permitidos, a menos que atendam a todos os critérios a seguir:

A. devem fazer parte de um sensor;
B. devem ser classificados como IEC/EN 60825-1 “Classe I” ou IEC/EN 62471 “Isento”; e
C. /devem usar espectro nao visivel.

*Configure os dispositivos Android adequadamente. Os dispositivos Android do CONTROLADOR DO
ROBO e da ESTAGCAOQ DO PILOTO (smartphones, REV Control Hub, REV Driver Hub) devem ser
configurados adicionalmente das seguintes maneiras:

A. os usuarios do REV Control Hub devem alterar a senha do Wi-Fi para uma senha que nao
seja a padrao;
B. os usudrios de smartphones devem ativar o Modo Aviao;
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C. nos dispositivos Android do CONTROLADOR DO ROBO e da ESTAGAO DO PILOTO, o Wi-Fi
deve estar ativado e o Bluetooth deve estar desativado; e

D. nos dispositivos Android da ESTACAO DO PILOTO, remova todos os grupos Wi-Fi Direct e
conez(c")es Wi-Fi memorizados, deixando apenas a conexao Wi-Fi do CONTROLADOR DO
ROBO.

R801 *Proibidos atuadores pneumaticos, sopradores de alta velocidade e dispositivos de vacuo: O uso de
ar nos ROBOS é restrito das seguintes formas:

A. os ROBOS sé podem usar sistemas de ar COTS fechados e selados, previamente
pressurizados pelo fabricante (como amortecedores a g4s);

B. os ROBOS ndo podem usar componentes de armazenamento de pressdo acionados por um
dispositivo como um solenoide e/ou capazes de alterar seu estado estavel;

C. os ROBOS ndo podem gerar pressdo nem vacuo;

D. os ROBOS ndo podem usar recipientes de armazenamento de gas ajustaveis pelo usudrio,
exceto rodas COTS infladas com ar (pneuméticas); e

E. os ROBOS ndo podem usar nenhum dispasitivo que crie fluxo de ar de alta velocidade,
exceto ventoinhas de resfriamento integradas a dispositivos de computagao COTS.

A intencdo dessa regra € que os robds nao usem atuadores pneumaticos,
dispositivos de armazenamento de pressao.ou de vacuo, compressores,
geradores de vacuo ou sopradores de ar, mas possam usar sistemas de “ar
fechado” selados pelo fabricante:Isso inclui itens como molas a gas e
amortecedores.

Exemplos de “dispositivo que cria fluxo de ar de alta velocidade” incluem, entre
outros, um ventilador projetado para mover ELEMENTOS DE PONTUAGCAO no
CAMPO DE JOGO.

Volantes de inércia ou roletes de alta velocidade usados para manipular
ELEMENTOS.DE PONTUAGAO n&o sdo, por si sés, considerados dispositivos de
fluxo de ar de alta velocidade.

ORERADCQ

R901 *Use somente.os dispositivos ESTAgAO DO PILOTO especificados. 0 CONSOLE DO OPERADOR pode
ter apenas um dispositivo.da ESTACAO DO PILOTO aprovado e baseado em Android, devidamente
conectado e ligado. 0 CONSOLE DO OPERADOR deve ter pelo menos um dos seguintes itens:

A.. REV Driver Hub (REV-31-1596); ou
B." qualquer dispositivo Android, com ou sem qualquer combinagao de cabos USB (inclusive
cabos USB OTG) e/ou hubs USB (com ou sem alimentagao externa, com ou sem OTG
integrado ao hub), para conectar um ou mais gamepads.
"Devido as variagdes imprevisiveis do software Android entre fabricantes e
atualizacdes, o REV Driver Hub é o unico dispositivo ESTACAO DO PILOTO com
suporte oficial. As equipes que optarem por usar qualquer outro dispositivo sem
suporte (por exemplo, smartphones) sdo responsaveis por testar e verificar a
compatibilidade, a funcionalidade e o desempenho dele.

Segdo 12 Regras de construgéo do 138 de 169
ROBO (R)



Ne>™T  BIOBUZZ

R902

R903

R904

17
vvvvvvvvvvv S RTX

As equipes que desejarem ter um dispositivo ESTAGAO DO PILOTO
sobressalente em seu CONSOLE DO OPERADOR poderdo fazé-lo, desde que
apenas um dispositivo ESTACAO DO PILOTO esteja conectado e ligado por vez.

*0O CONSOLE DO OPERADOR deve permitir facil acesso a tela touchscreen. O CONSOLE DO
OPERADOR, que é o conjunto de COMPONENTES e MECANISMOS usados pela EQUIPE DE PILOTAGEM
para transmitir comandos ao ROBO, deve permitir acesso & tela touchscreen do dispositivo da
ESTAGAO DO PILOTO. O dispositivo da ESTACAO DO PILOTO deve ser posicionado dentro do
CONSOLE DO OPERADOR de modo que o visor da tela possa ser visto claramente durante a.inspegao e
em uma PARTIDA. A tela do dispositivo ESTACAO DO PILOTO deve ser funcional sem a necessidade
de auxilios adicionais (por exemplo, mouse) para ser usada.

*Requisitos fisicos do CONSOLE DO OPERADOR. O CONSOLE DO OPERADOR, incluindo todas as
fontes de energia (por exemplo, baterias portateis), ndo deve exceder um volume de 3 pés de largura, 1
pé e 6 pol. de profundidade e 2 pés de altura (91,4 cm x 45,7 cm x 61,0 cm), excluindo quaisquer itens
que sejam segurados ou usados pelos PILOTOS durante a PARTIDA.

Consulte também a regra R203 para conhecer as rearic;c")es dos CONSOLES
quanto ao fair play e a seguranca da ARENA.

Observe que, embora ndo haja um limite de peso rigido, 0s CONSOLES que
pesam mais de 20 Ibs. (~9 kg.) serdo submetidos a um exame minucioso, pois é
provavel que atrapalhem as operagdes normais da ARENA.

As equipes que desejarem ter um hub USB externo sobressalente como parte do
CONSOLE DO OPERADOR poderao fazé-lo, desde que apenas um hub USB esteja
conectado por vez.

A intencao dessa regra é permitir que as equipes usem um contéiner para
armazenar, organizar e transportar o dispositivo da ESTACAO DO PILOTO e os
componentes eletrénicos de apoio. As regras do CONSOLE DO OPERADOR nao
se destinam a permitir 0. uso de sistemas que funcionem como um carrinho de
ROBO ou substituam um suporte, mesa etc. do CONSOLE DO OPERADOR
fornecido pela competigao.

*Comunicacio sem fio apenas para aplicativos do ROBO. Além da conexao controlada pelo aplicativo
ROBOT CONTROLLER em execuc&o no ROBO e pelo aplicativo DRIVER STATION em execug&o no
dispositivo ESTACAO DO PILOTO, nenhuma outra forma de comunicagdo sem fio devera ser usada
para se comunicar com o0 CONSOLE DO OPERADOR, a partir dele ou dentro dele durante uma PARTIDA.

Exemplos de sistemas sem fio proibidos incluem, entre outros, placas de rede
sem fio ativas e dispositivos Bluetooth.
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13 Torneio (T)

As competi¢coes do FIRST Tech Challenge sao disputadas em formato de torneios, nos quais as equipes
competem entre si. Cada torneio é composto por 3 tipos de PARTIDAS: PARTIDAS de Treino (ndo disputadas
em todos os eventos), PARTIDAS Classificatérias e PARTIDAS Eliminatérias.

As PARTIDAS de Treino d3o as equipes a oportunidade de operar seu ROBO em um CAMPO.DE JOGO de
competicao antes do inicio das PARTIDAS Classificatorias.

As PARTIDAS Classificatérias permitem que cada equipe acumule pontos na PARTIDA e PONTOS DE
CLASSIFICACAO, os quais definem a posi¢ao da equipe no ranking e também podem qualifica-la para
participar das PARTIDAS Eliminatorias.

As PARTIDAS Eliminatérias determinam a ALIANCA vencedora do evento.

Essas regras se aplicam a todos os tipos de eventos descritos na segao 4 Avango na Competicao. Regras
adicionais podem se aplicar a Encontros de Liga e Torneios'de Liga, conforme abordado na segao 14
Torneios de Jogos de Liga (L).

T201 *Replays sao permitidos, mas raros. As repeticoes de PARTIDAS s6 sao permitidas em circunstancias
extremas, devido a uma FALHA NA ARENA ou para PARTIDAS interrompidas porque os
COLABORADORES DO CAMPO DEJOGO previram danos ao CAMPO DE JOGO ou risco de lesao
pessoal.

Uma FALHA NA ARENA consiste em um erro na operagao da ARENA que inclui, entre outros:

A. elementos do CAMPO DE JOGO danificados durante o jogo normal e previsto,
B. elementos do CAMPO DE JOGO danificados devido ao uso indevido desses elementos por
um ROBO, afetando o resultado da PARTIDA para os adversarios,

Um elemento do:CAMPO DE JOGO danificado por uso indevido de um ROBO que
afete o resultado da PARTIDA para a prépria ALIANCA nado é uma FALHA NA
ARENA.

C. elementos do CAMPO DE JOGO se movendo além das tolerancias normais (ndo como
resultado de interagcdo com o ROBO),

D. interferéncia sem fio generalizada afetando vérios ROBOS, normalmente ao mesmo tempo
e em ambas as ALIANCAS,

E. falha na exibicdo do cronémetro da PARTIDA; ou

F. lerros dos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO (exceto os listados na se¢do 16.8
Outras Logisticas).

Se, conforme avaliacdo pelo ARBITRO-Chefe, ocorrer uma FALHA NA ARENA que afete o resultado da
PARTIDA, e qualquer equipe da ALIANCA afetada desejar um replay, a PARTIDA sera repetida. Além
disso, a sede da FIRST se reserva o direito de, mediante consulta ao ARBITRO-Chefe e aos
COLABORADORES DO CAMPO DE JOGQO, repetir qualquer PARTIDA em que uma FALHA NA ARENA
tenha impacto no resultado de um evento.
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T202

Comportamentos inesperados do ROBO que sejam culpa da equipe n3o s&o
justificativa para uma repeticdo. Condigdes como, mas nao se limitando a,
bateria fraca do ROBO, problemas de programacao ou problemas mecanicos do
ROBO n&o sdo motivo para repeti¢éo.

0] re,sultado da PARTIDA é afetado se ocorrer um erro que, conforme avaliagdo
do ARBITRO-Chefe, mude qual ALIAN(;A:(eria vencido a PARTIDA e/ou a
atribuicdo de PONTOS DE CLASSIFICACAO.

O resultado de um evento € afetado se ocorrer um erro que, no julgamento da l
sede da FIRST, mude a atribuigdo de PONTOS DE CLASSIFICAGAO (RP) ou tenha
um efeito significativo nos pontos usados como critério de classificacao.

Observe que uma FALHA NA ARENA que nao afete o resultado da PARTIDA,
conforme avaliagdo do ARBITRO-Chefe, ndo leva a uma repeticdo de PARTIDA.
Exemplos incluem, mas nao se limitam a:

A. um pedaco de plastico do CAMPO DE JOGO cai'no CAMPO DE JOGO; longe
de qualquer atividade humana ou de ROBO, e de forma que ndo afete o
resultado da PARTIDA,

B. atraso nareprodugdo de um som da ARENA; e

C. qualquer ajuste ou atraso na atribuicdo de uma penalidade ou conquista de
pontuacédo (incluindo os feitos apos a PAR_TIDA).

*Replays reproduzirao as condicoes da PARTIDA original. Todos os esforgos razoaveis serao feitos
para criar as mesmas condi¢oes ao repetir uma PARTIDA causada por uma FALHA NA ARENA ou dano
ao CAMPO DE JOGO. Isso inclui:

A. um ROBO que nao estava presente na PARTIDA ou que estava DESATIVADO antes do inicio
da PARTIDA original, que sera repetida, fica DESATIVADO na PARTIDA de repeticao;

B. a mesma ARENA sera usada, a menos que o ARBITRO-Chefe considere necessario usar
outra devido a gravidade do dano'ao CAMPO DE JOGO;

As excecgdes a essaregra sao:

C. oslocais dfz inicio do ROBO e da EQUIPE DE PILOTAGEM, bem como os ELEMENTOS DE
PONTUAGCAQ previamente colocados, ndo precisam ser replicados ao repetir uma PARTIDA.

Embora sej?m feitgesforgos para replicar as mesmas condi¢des da PARTIDA
original, ha fatores ambientais, como mudangas na iluminagao do ambiente, que

podem estar fora do controle do evento.

‘ecimentos

Cada evento tera uma ou mais Caixas de Perguntas designadas na area da ARENA. Se uma EQUIPE DE
PILOTAGEM tiver uma pergunta sobre uma PARTIDA, o CAMPO DE JOGO etc., ela pode enviar 1 ALUNO
usando um cracha de EQUIPE DE PILOTAGEM até a Caixa de Perguntas correspondente. Dependendo do
momento, o ARBITRO-Chefe ou o FTA pode adiar qualquer discussao solicitada até o final da PARTIDA

subsequente.

Questdes técnicas relativas & operagdo do CAMPO DE JOGO ou do ROBO s3o tratadas pelo FTA, e outros
integrantes da equipe sdo convidados a participar dessas conversas, se necessario. Se uma EQUIPE DE
PILOTAGEM precisar de esclarecimento sobre uma decisdo ou os resultados de uma PARTIDA, conforme a
regra 7301, 1 ALUNO deve se dirigir ao ARBITRO-Chefe depois que os resultados da PARTIDA forem exibidos.
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Embora o software de gerenciamento de eventos da FIRST rastreie as quantidades de FALTAS LEVES e
GRAVES, a FIRST instrui os ARBITROS a ndo registrarem por conta prépria detalhes sobre FALTAS LEVES e
FALTAS GRAVES; como resultado, ndo esperamos que os ARBITROS se lembrem de detalhes sobre quais
FALTAS LEVES e FALTAS GRAVES foram aplicadas, quando ocorreram e contra quem.

Qualquer pergunta razoavel é bem-vinda na Caixa de Perguntas, e os ARBITROS-
Chefes fardo um esforgo de boa-fé para fornecer um retorno util (por exemplo,
como/por que certas FALTAS estdo sendo aplicadas, por que um ROBO

especifico pode ser suscetivel a certas FALTAS com base em seu design ou |
jogo, como regras especificas estdo sendo interpretadas ou aplicadas), mas
saibam que talvez ndo seja possivel fornecer detalhes especificos. D

T301 *Interagdes com o ARBITRO-Chefe. Uma equipe s6 pode se dirigir ao ARBITRO-Chefe com no méaximo
2 pessoas, das quais pelo menos 1 deve ser ALUNO.

Violacdo: O ARBITRO-Chefe ndo abordard membros adicionaigfda equipe que‘née estéjam em
conformidade nem conversas paralelas.

Alguns eventos podem restringir 0 acesso a ARENA a integrantes_da EQUIPE DE
PILOTAGEM. Os integrantes da equipe podem trocar de cracha conforme
necessario para acessar a Caixa de Perguntas.

Na medida do possivel, o ALUNO deve ser um participante ativo na conversa. As
equipes ndo devem gravar as interagées sem consentimento (consulte £116).

T302 *As duvidas sobre a PARTIDA devem ser levantadas em tempo habil. Se uma equipe quiser esclarecer
ou contestar os resultados de uma PARTIDA usando.o processo da regra 1301, ela deve apresentar
seu representante ALUNO na Caixa de Perguntas em tempo habil, conforme descrito abaixo:

A. perguntas sobre eventos em uma PARTIDA Classificatéria podem ser feitas a qualquer
momento antes do inicio da selecdo de ALIANCAS, ou até 5 minutos apds a ultima
PARTIDA Classificatéria emeventos sem PARTIDAS Eliminatérias; e

B. perguntas sobre eventos em uma PARTIDA Eliminatéria devem ser feitas antes do inicio da
préxima rodada de Eliminatorias ou, para a ultima PARTIDA Eliminatéria, imediatamente
apés.a PARTIDA.

Tenham em mente que nossos ARBITROS s&o humanos, e quanto mais tempo
tiver passado desde a PARTIDA em questao, menor a probabilidade de eles se
lembrarem dos detalhes de uma PARTIDA especifica. O ideal é pedir
esclarecimento ou contestar os resultados de uma PARTIDA dentro de 3
PARTIDAS.

Recomenda-se que as equipes fagam perguntas o quanto antes. E provével que
perguntas feitas mais de 5 minutos apds a ultima PARTIDA Eliminatéria ndao
sejam atendidas.

T303 *Mantenha as perguntas factuais e construtivas. As equipes que forem a Caixa de Perguntas devem
pensar em suas solicitagdes com antecedéncia, e sdo incentivadas a ter a mao referéncias relevantes
as regras ou ao site de Perguntas e Respostas para ajudar nas discussoes.

Nao deve haver implicagdes negativas para as equipes que usarem a Caixa de
Perguntas para se posicionar, mas todos devem ter em mente que essa pode ser
uma situagao de alto estresse tanto para os jovens da equipe quanto para os
voluntarios, e é importante lembrar dos Core Values da FIRST durante essas
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T401

T402

T403

discussdes. Em alguns eventos, os resultados da PARTIDA podem estar
disponiveis na pagina do FTC-Events.

*0 ARBITRO-Chefe tem a autoridade maxima e final sobre o jogo durante o evento.,O ARBITRO-Chefe
pode receber informagdes de outras fontes, por exemplo, pessoal da FIRST, FTA, Diretor do Evento,
Parceiro Afiliado do Programa e outros colaboradores do evento. As decisdes do ARBITRO-Chefe sdo
finais. Nenhum colaborador do evento, incluindo o ARBITRO-Chefe, analisaravideos, fotos,
representacdes artisticas etc. de qualquer PARTIDA, de qualquer fonte, sob nenhuma.circunstancia.

A. Ao aplicar um CARTAO VERMELHO ou AMARELO, o ARBITRO-Chefe deve registrar a
violagao da regra.

B. Os Diretores de Evento e os Parceiros Afiliados do Programa n@o podem anular a decis@o
de um ARBITRO-Chefe.

C. Violagdes do Referencial de Comportamentq$§ e do Contrato “de, Integridade da
Competicdo (CIC) podem envolver escalonamento além da decisdo inicial do ARBITRO-
Chefe.

D. Toda PARTIDA Classificatéria e Eliminatéria deve ser observada por um ARBITRO-Chefe
certificado. Os ARBITROS-Chefes s6 podem assistir a 1 PARTIDA por vez.

As regras deste manual sdo escritaspara serem aplicadas por ARBITROS-
Chefes humanos. Algumas tém critérios claros e inequivocos, faceis de verificar,
mas outras regras dependerdo do julgameénto humano. Pede-se aos ARBITROS-
Chefes que tomem a melhor.decis@o possivel no momento, com base no que
eles ou outros ARBITROS observaram durante.a PARTIDA.

Diante de uma situagdao ambigua ou de uma decisao controversa, € instinto
humano se perguntar qual seria a “decisao certa” ou “e se...” — mas, para fins do
jogo do FIRST Tech Challenge, a decis@o certa é a que foi tomada de boa-fé pelo
ARBITRO-Chefe, com asiinformagdes que ele tinha disponiveis no momento.

*Somente os ARBITROS'podem. declarar que um ROBO esta DESATIVADO. Um ROBO s6 é
considerado DESATIVADO depois que um ARBITRO declarar sua DESATIVACAO durante uma
PARTIDA. Um ROBO pode ser DESATIVADO como consequéncia de uma violagdo de regra ou devido a
uma falha do ROBO. Se um ARBITRO DESATIVAR um ROBO como consequéncia de uma violagéo de
regra, o ARBITRO pode instruir a equipe a conduzir o ROBO até uma posicdo neutra especifica no
CAMPO DE JOGO antes de DESATIVA-LO.

*0 Diretor do Evento tem a autoridade maxima sobre todas as decis6es nao relacionadas ao jogo
durante um evento. O Manual de Competigao tem como objetivo fornecer um conjunto de regras para
a competigao, incluindo jogo e avaliagdo, mas ndo é uma compilagao exaustiva de diretrizes para a
realizagcao de um evento FIRST Tech Challenge. Questdes fora das regras especificas de jogo, que
estdo soba autoridade do ARBITRO-Chefe conforme a regra 7401, ficam a critério do Diretor do Evento,
tais como, mas nao se limitando a:

A. acesso ao local conforme divulgado na programacao publica,
B. tamanho dos pits e acesso a servigos publicos,

C. saude e seguranga,

D. inscricao de equipes e elegibilidade para a competigao; e

E. conduta da equipe fora da ARENA.
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T404 *Todos os CAMPOS DE JOGO de competicao em um evento devem ser consistentes entre si. Eventos
com varios CAMPOS DE JOGO de competigao (conforme indicado na programagao de PARTIDAS da
Figura 13-1) manterdo consisténcia entre eles. Exemplos de configuragdo a serem considerados

incluem, mas nao se limitam a:

A. elevagdo do CAMPO DE JOGO em relagéo ao chao,
B. monitores de exibicao do CAMPO DE JOGO,

C. tipo de perimetro do CAMPO DE JOGO; e

D. tamanho e tipo das PLACAS do CAMPO DE JOGO.

Outros CAMPOS DE JOGO (por exemplo, CAMPOS DE JOGO de treino_) no evento
nao precisam ser consistentes entre si nem com os CAMPOS DE JOGO de
competicao.

T405 *Durante o(s) periodo(s) opcional(is) de medigéo e calibragiao.de:€AMPO DE JOGO, os ROBOS nao
podem treinar no CAMPO DE JOGO. Durante qualquer periodo em que a ARENA estiver aberta para
medigao, os ROBOS podem executar OpModes, mas ndao podem mover 0. ROBO (por exemplo, o

CHASSI) com seus préprios motores pelo CAMPO DE JOGO.

Violacdo: ADVERTENCIA VERBAL. CARTAO AMAREL O'se,ocorferem violagdes subsequentes durante o

evento.

A critério do Diretor do Evento, a ARENA pode ficar aberta por pelo menos 30
minutos antes do inicio das PARTIDAS Classificatorias, periodo durante o qual
as equipes podem inspecionar e/ou medir a ARENA e levar ROBOS ao CAMPO
DE JOGO para calibragado de sensores. O horario especifico em que o CAMPO DE
JOGO estara aberto sera comunicado as equipes no evento. As equipes podem
levar perguntas ou comentarios especificos ao ARBITRO-Chefe ou ao FTA.

As atividades permitidas 'durante o(s) periodo(s) de calibragao e medigédo do

ROBO incluem:

A. o ROBO pode ser ligado,

B. a equipepode inicializar um OpMode,

C. o RO!BO pode operar ou estender MECANISMOS para fora do CHASSI DO
ROBO,

D. o ROBOpode CONTROLAR ELEMENTOS DE PONTUAGAO,

E. o ROBO pode ser conectado a laptops de programac&o e outros dispositivos,

F. osintegrantes da equipe podem estar no CAMPO DE JOGO com o ROBO,

G. os integrantes da equipe podem mover manualmente o ROBO para varias
posicdes no CAMPO DE JOGO (por exemplo, sem conduzir o ROBO com seus
proprios motores); e

H.  os integrantes da equipe ou os ROBOS podem medir o CAMPO DE JOGO
com ferramentas (por exemplo, trenas) ou sensores.

Asatividades nédo permitidas durante o(s) periodo(s) de calibragdo e medigédo do

| ROBO incluem:

o CHASSI DO ROBO nao pode se mover pelo CAMPO DE JOGO com seus
proprios motores (ou seja, “dirigir’ como parte do AUTONOMO ou do
TELEOPERADO),

0 ROBO n3o pode LANGAR ELEMENTOS DE PONTUAGAO; e

os integrantes da equipe ndo podem treinar (por exemplo, agdes repetitivas
de um integrante da equipe posicionando ELEMENTOS DE PONTUACAO na
AREA DA ALIANCA).

A<
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T406 *Nao hatempo técnico para as equipes, mas as PARTIDAS tém intervalos. As equipes que disputarem
PARTIDAS consecutivas terao um intervalo minimo entre as PARTIDAS, conforme descrito abaixo:

A. Nas PARTIDAS Classificatorias, cada equipe tera um minimo de 5 minutos desde a
publicagé@o dos resultados de sua PARTIDA anterior até o horario previsto para o inicio de
sua proxima PARTIDA, para fins da regra G301.

B. Nas PARTIDAS Eliminatérias, cada equipe tera um minimo de 8 minutos desde a publicagao
dos resultados de sua PARTIDA anterior até o horario previsto para o inicio de sua proxima
PARTIDA, para fins da regra G301.

Se os resultados de uma PARTIDA néo forem publicados (por exem[ﬁ), devidoa
um replay imediato), cada equipe tera um tempo razoavel para se reorganizar, a
critério do ARBITRO-Chefe.

Esses intervalos sédo rastreados automaticamente pelo sistema de
gerenciamento de eventos da FIRST. O0s COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO
comunicardo os hordrios previstos de inicio as equipes, conforme.apropriado. As
equipes podem perguntar ao FTA, ao ARBITRO-Chefe ou a seu representante
sobre o horario das PARTIDAS afetadas.

T407 *As PARTIDAS sao disputadas em ordem. As PARTIDAS Classificatérias e Eliminatorias serdo
disputadas em ordem numérica, exceto em circunstancias atenuantes, a critério do ARBITRO-Chefe,
mediante consulta ao Diretor do Evento. Todas as PARTIDAS Classificatérias devem ser disputadas
antes do inicio da selegcao de ALIANCAS, e todas as PARTIDAS Eliminatérias da rodada em andamento
devem ser disputadas antes do inicio da rodada seguinte. O horario das PARTIDAS disputadas fora de
ordem ou repetidas sera comunicado as equipes envolvidas pelos COLABORADORES DO CAMPO DE
JOGO ou pelo pessoal do evento:

PAI

Circunstancias atenuantes que podem levar a uma PARTIDA ser disputada fora

de ordem incluem;mas nao se limitam a:

A. uma repeticao de PARTIDA ocorrendo no préximo intervalo disponivel, no
final do dia, ao término de outras PARTIDAS Classificatérias, ou no final da
rodada‘de Playoff em andamento.

B. um.reparo demorado em um CAMPO DE JOGO de competi¢ao, impedindo
que as PARTIDAS continuem naquele CAMPO DE JOGO, mas outros
CAMPOS DE JOGO podem continuar sendo usados.

C. circunstancias urgentes e/ou atenuantes relacionadas a uma equipe.

A'intencao dessa regra é garantir que as PARTIDAS sejam disputadas de forma

| organizada, ao mesmo tempo em que se oferece flexibilidade para

circunstancias imprevistas. Independentemente da ordem de disputa, as regras
T4@6,e G381 continuam em vigor.

AS

As PARTIDAS de Treino sao disputadas antes das PARTIDAS Classificatorias, em eventos que as incluam. A
programacao das PARTIDAS de Treino estara disponivel assim que possivel, mas o mais tardar no inicio das
PARTIDAS de Treino. Os cronogramas também podem estar disponiveis no site FTC-Events.

As PARTIDAS de Treino sao designadas aleatoriamente, e as equipes ndao podem trocar as PARTIDAS de
Treino programadas. Cada equipe recebe o mesmo numero de PARTIDAS de Treino, a menos que o humero
de equipes multiplicado pelo nimero de PARTIDAS de Treino nao seja divisivel por 4. Nesse caso, o software
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de gerenciamento de eventos seleciona aleatoriamente algumas equipes para jogar uma PARTIDA de Treino
extra.

As PARTIDAS de Treino ndo sao garantidas em todos os eventos devido a restrigdes de programacgao.

13.5.1 Fila Reserva

A Fila Reserva é usada para preencher as vagas em eventos que tém PARTIDAS de Treino programadas, ou
para todas as vagas em eventos cuja programacgao das PARTIDAS de Treino é aberta. As equipes da Fila
Reserva sao usadas por ordem de chegada para preencher as vagas deixadas nas PARTIDAS de Treinopor
outras equipes que nao compareceram a Formagao de Fila. O numero de equipes na Fila Reserva depende do
espaco disponivel no local do evento.

Somente as equipes que atendem a todos os critérios abaixo se qualificam para a Fila Reserva:

A. os ROBOS na Fila Reserva devem ter passado pela inspegéo (esse requisito pode ser
dispensado em eventos com programacao aberta de PARTIDA de Treino);

as EQUIPES DE PILOTAGEM devem entrar na Fila Reserva com seu ROBO;

as equipes ndo podem trabalhar em seu ROBO enquanto estiverem na Fila Reserva;

as equipes nao podem ocupar mais de 1vaga na Fila Reserva; e

se uma equipe estiver na fila para sua PARTIDA de Treino, ela ndo pode também entrar na
Fila Reserva.

mo oo

13.6.1 Cronograma

O cronograma das PARTIDAS Classificatorias é disponibilizado assim que possivel, mas no maximo 15
minutos antes do inicio programado das PARTIDAS Classificatdrias. Somente equipes elegiveis e que tenham
concluido o check-in no prazo serdo incluidas no cronograma, conforme a regra 1102.

As equipes receberao acesso ao cronograma por meio de um ou mais dos seguintes métodos: 1 cépia
impressa, aviso de copia impressa publicada disponivel para fotografar, e/ou exibigao digital local do
cronograma. Os cronogramas também podem estar disponiveis no site FTC-Events. Cada cronograma
classificatério consiste em uma série de rodadas, nas quais cada equipe disputa 1 PARTIDA por rodada.

Todos os tipos de evento programarao 5 ou 6 PARTIDAS Classificatérias por equipe, conforme determinado
pelo Diretor do Evento com base no tempo de cronograma disponivel. O FIRST Championship, os FIRST
Premier Events e os Torneios de Campeonato Regional podem programar mais PARTIDAS por equipe, a
critério da sede da FIRST e do Diretor do Evento.

Um cronograma de PARTIDAS é usado para coordenar as PARTIDAS em um evento. A Figura 13-1 detalha as
informagdes mostradas em cada cronograma. As PARTIDAS SUPLENTES sao descritas na se¢do 13.6.2
Atribuicdo de PARTIDAS.
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Figura 13-1 Exemplo de cronograma de PARTIDAS-

Numero total de Total de PARTIDAS ALIANCA Numero total
equipes competindo por Equipe Vermelha ou Azul de PARTIDAS

Exemplo de Cronograma de Evento

Equipes: 11 Partidas por Equipe:5 Partidas 14
Inicio Partida Campo Vermelha 1 Vermelha 2 Azul 1 Azul 2 |
&:00 AM Classificatoria 9 1 12758 11536 12494 11282
8:07 AM Classificataria 10 2 12329 12622 8089 12789*
8:14 AM Classificatoria 11 1 7135 7078 11780 12758
Horario Previsto de  Tipo da Designacgédo de Campo Indicador de PARTIDA SUPLENTE

Inicio da PARTIDA  PARTIDA

13.6.2 Atribuicao de PARTIDAS

O software de gerenciamento de eventos da FIRST atribui a cada equipe 1 parceiro de ALIANCA para cada
PARTIDA Classificatdria, usando um algoritmo predefinido, e as equipes nao podem trocar as atribuicbes de
PARTIDAS Classificatdrias. O algoritmo utiliza os seguintes critérios, listados em ordem de prioridade:

1. garantir que cada equipe tenha pelo menos o tempo minimo necessdrio entre PARTIDAS (varia
conforme o tamanho do evento);

2. minimizar o numero de vezes.que.uma equipe é aliada de qualquer outra equipe;

3. minimizar o nimero de vezes que uma equipe joga contra qualquer outra equipe;

4. minimizar o uso de SUPLENTES (equipes designadas aleatoriamente pelo software de
gerenciamento de eventos para jogar uma PARTIDA Classificatdria extra);

5. proporcionar uma distribuigao uniforme de PARTIDAS disputadas nas ALIANCAS azul e
vermelha.

Para mais informac;()es?)bre o algoritmo de programacgéao de PARTIDAS,
consulte o site.do"software Idie Loop.

Todas as equipes recebem o mesmo nimero de PARTIDAS Classificatérias, igual ao numero de rodadas, a
menos que o numero de equipes multiplicado pelo nimero de PARTIDAS nao seja divisivel por 4. Nesse caso,
o software de gerenciamento de eventos da FIRST seleciona aleatoriamente algumas equipes para jogar uma
PARTIDA extra. Para fins de calculo de classificagao, essas equipes sao designadas como SUPLENTES na
PARTIDA extra. Se uma equipe disputar uma PARTIDA como SUPLENTE, isso sera indicado no cronograma de
PARTIDAS com um *apos o humero da equipe, e a partida correspondera a terceira PARTIDA Classificatoria
da equipe. O resultado da PARTIDA SUPLENTE nao tem efeito sobre a classificagdo da equipe. No entanto, os
CARTOES AMARELOS e VERMELHOS atribuidos nesse periodo séo transferidos para as PARTIDAS
subsequentes.

Se uma equipe estiver programada para disputar PARTIDAS consecutivas (por exemplo, PARTIDA
Classificatéria 40 e 41), ela receberd um intervalo minimo conforme a regra 7406 antes de sua préxima
PARTIDA.

13.6.3 Ranking da Fase Classificatoria

PONTOS DE CLASSIFICACAO (RP) sdo unidades creditadas a uma equipe com base no desempenho de sua
ALIANCA nas PARTIDAS Classificatorias. Esses pontos sdo concedidos a cada equipe elegivel ao término de
cada PARTIDA Classificatoria, conforme a Tabela 10-2.
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O PLACAR DE~CLASSIFICACAO (RS) de uma equipe corresponde ao nimero médio de PONTOS DE
CLASSIFICACAO obtidos pela equipe ao longo de suas PARTIDAS Classificatérias (excluindo qualquer
PARTIDA SUPLENTE).

Todas as equipes que participam de PARTIDAS Classificatorias sao classificadas pelo PLACAR DE

CLASSIFICACAO. Se o nimero de equipes presentes for “n”, elas séo classificadas de “1” a “n”, sendo “1” a
equipe com o maior PLACAR DE CLASSIFICACAO e “n” a equipe com o menor PLACAR DE'CLASSIFICACAO.

As PARTIDAS SUPLENTES sao excluidas de todos os calculos. Uma PARTIDA em que uma equipe é
DESCLASSIFICADA contribui com 0 pontos em todos os critérios de classificagao.

As equipes sao classificadas em ordem, usando os critérios de classificagdo definidos na Tabela 13-1.

Tabela 13-1 Critérios de Classificagdo das PARTIDAS Classificatdrias

m Critério de Ordenacgao

1° PLACAR DE CLASSIFICAGAO (RS)

20 Média de pontos da ALIANCA na PARTIDA, sem incluir FALTAS LEVES e FALTAS GRAVES (média
de pontos na PARTIDA menos FALTAS)

3° Numero médio de QUEDAS

40 Média de pontos do AUTONOMO

50 Ordenacao aleatodria pelo software de gerenciamento de eventos da FIRST

T601 *A DESCLASSIFICAGAO se aplica apenas a equipe~DESCLASSIFICADA nas Classificatérias. Durante
as PARTIDAS Classificatérias, a DESCLASSIFICACAO de uma equipe nao tem efeito sobre seu parceiro
de ALIANCA.

rinatorias (Playc

As PARTIDAS Eliminatdrias ocorrem apos as PARTIDAS Classificatérias. Nas Eliminatérias, as equipes jogam
em ALIANCAS definidas, escolhidas durante a selecao de ALIANCAS, e avangam em uma chave de eliminagao
dupla para determinar a ALIANCA vencedora do evento. Nesse caso, as equipes ndo ganham PONTOS DE
CLASSIFICACAO - elas avancam com base na vitéria ou na derrota nas PARTIDAS. Se uma equipe for
DESCLASSIFICADA durante as PARTIDAS Eliminatodrias, a DESCLASSIFICACAO se aplica a toda a ALIANCA, e
todas as equipes da ALIANCA recebem 0 pontos na PARTIDA.

T701 *Envie um representante ALUNO. Cada equipe deve escolher e enviar no minimo 1 e no maximo 2
ALUNOS representantes da equipe para a ARENA no horario designado para a selegdo de ALIANCAS
(normalmente logo ap6s a ultima PARTIDA Classificatéria programada), para representar sua equipe.

Violagae: as equipes que ndo enviarem um representante sao inelegiveis para o torneio eliminatério.

Se uma equipe ausente for lider de ALIANCA, todos os lideres de ALIANCA de
classificagao inferior sdo promovidos 1 posigao.

Se uma equipe planeja néo participar do torneio eliminatério, ela deve informar
proativamente o Diretor do Evento e o ARBITRO-Chefe assim que possivel.
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T702 *Equipes que recusarem nio podem ser escolhidas. Um CAPITAO DE ALIANGA n&o pode convidar
uma equipe que tenha recusado o convite de outra ALIANCA para participar do torneio eliminatério.

Violacdo: o CAPITAO DA ALIANCA deve fazer outra selecéo.

Um lider de ALIANGCA que recusar um convite de outra ALIANCA pode convidar
equipes para participar de sua ALIANCA, mas nao pode ser convidado para
participar de outra ALIANCA.

T703 *Nao ha equipes reservas em PARTIDAS Eliminatoérias. Uma ALIANCA nao pode solicitar uma equipe
reserva em uma PARTIDA Eliminatdria.

Recomenda-se que as equipes considerem confiabilidade como critério ao |
selecionar parceiras, pois todas as equipes de uma ALIANCA devem jogar em
todas as rodadas do torneio eliminatério.

T704 *Durante as PARTIDAS Eliminatorias, as equipes podem ter mais acesso a ARENA. A critério do
Diretor do Evento, durante as PARTIDAS Eliminatorias as equipes podem precisar de integrantes extras
para fazer a manutencao do ROBO entre as PARTIDAS em tempo habil. Cada equipe pode ter até 3
integrantes adicionais dos pits para ajudar nos reparos necessarios do ROBO. Esses integrantes da
equipe devem ter o mesmo acesso a ARENA quea EQUIPE DE PILOTAGEM, mas nao podem participar
de nenhuma PARTIDA.

Essa alocagao de integrantes adicionais dos pits é especifica de cada local e
fica a critério do Diretor do Evento.

T705 *DESCLASSIFICAGOES miiltiplas s@o tratadas de forma especifica. Durante as PARTIDAS
Eliminatérias, 1 ou mais DESCLASSIFICACOES de ALIANCA sao tratadas da seguinte forma:

A. seuma ALIANCA for DESCLASSIFICADA, a ALIANCA DESCLASSIFICADA perde;

B. se ambas as ALIANCAS forem DESCLASSIFICADAS, a que for DESCLASSIFICADA primeiro
cronologicamente perde;

F. se, conforme avaliagdo do ARBITRO-Chefe, ambas as ALIANCAS forem
DESCLASSIFICADAS simultaneamente, a PARTIDA resulta em empate.

13.7.1 Processo de Selegao de ALIANCAS

Ao final das PARTIDAS Classificatorias, as equipes mais bem classificadas se tornam lideres de ALIANCA. O
representante’ALUNO designado de cada lider de ALIANCA é chamado de CAPITAO DA ALIANCA. Esse
representante pode mudar entre a sele¢cdo de ALIANCAS e as PARTIDAS Eliminatdrias.

As ALIANCAS classificadas sdo designadas, em ordem, ALIANCA 1, ALIANCA 2 etc., até o nimero maximo de
ALIANCAS mostrado na Tabela 13-2. Usando o processo de selegdo de ALIANCAS descrito nesta se¢ao, cada
lider de ALIANCA escolhe outra equipe para participar de sua ALIANCA.

Se a equipe aceitar, ela se torna integrante dessa ALIANCA. Se o convite de um lider de ALIANCA para outro
lider de ALIANCA for aceito, todos os lideres de ALIANCA de classificagao inferior sdo promovidos uma
posicao. A equipe ndo selecionada mais bem classificada se torna a mais nova lider de ALIANCA.

Se o nimero de ALIANCAS completas da Tabela 13-2 ndo puder ser formado (por exemplo, devido a muitas
equipes recusando convites, ou devido a equipes saindo antecipadamente), o evento prosseguird com
ALIANCAS incompletas. ALIANCAS com 0 equipes concederdo uma vitoria automatica a adversaria, e a
PARTIDA sera pulada. ALIANCAS com apenas 1 equipe disputardao a PARTIDA no formato 1 contra 2.
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13.7.2 Chaveamento das PARTIDAS Eliminatérias
O chaveamento das PARTIDAS Eliminatérias é o meio pelo qual as vencedoras do evento sao escolhidas.

O nimero de ALIANCAS de um evento é determinado pelo nimero de equipes elegiveis para participar das
Eliminatérias, com base em todas as equipes participantes das PARTIDAS Classificatérias, conforme
mostrado na Tabela 13-2.

Equipes que se inscrevem no evento mas nao comparecem, € equipes que
participam da Premiagao mas nao sao incluidas nas PARTIDAS Classificatérias, |
nao sdo incluidas na decisdo sobre o tamanho das chaves das PARTIDAS
Eliminatdrias. Equipes que participaram das PARTIDAS Classificatérias mas nao |
pretendem participar das chaves das PARTIDAS Eliminatérias'sao incluidas na
decisao sobre o tamanho da chaves.

Tabela 13-2 Ndmero de ALIANCAS nas eliminatérias com base em todas as equipes participantes das PARTIDAS Classificatdrias

Nimero de
ALIANGAS
eliminatdrias
formadas

Total de equipes

elegiveis para as
Eliminatérias

4 a 10 equipes

11 a 20 equipes

21 a 40 equipes

[oc TN WEN-NN O}

41 a 64 equipes

Consulte a se¢do 13.8 Eventos com Duas Divisdes para as regras adicionais
relacionadas a duas divisoes.

O torneio de eliminagao dupla consiste em uma.chave superior e uma inferior, que se ajustam de acordo com
o numero de ALIANCAS. Torneios com 2 ALIANCAS terdo uma disputa entre essas ALIANCAS na final.

Todas as ALIANGCAS comegam na chave superior. Se uma ALIANGCA vencer uma PARTIDA na chave superior,
ela permanece na chave superior. Se uma ALIANCA perder uma PARTIDA na chave superior, ela passa para a
chave inferior. As ALIANGCAS na chave inferior devem vencer todas as PARTIDAS subsequentes para
permanecer no.torneio, ou seja, se perderem 2 PARTIDAS no total, ficam fora do torneio.

Em caso de empate, outra PARTIDA é disputada até que uma ALIANCA saia vencedora.

Na Rodada 1, a ALIANCA com a classificagdo mais alta é designada para a ALIANCA vermelha. Nas rodadas
seguintes, a cor da ALIANCA é atribuida conforme mostrado na Figura 13-2, independentemente da
classificagdo da ALIANCA no inicio do torneio eliminatorio.

Como mostra a Figura 13-2, as PARTIDAS Eliminatérias consistem em até 6 rodadas, com intervalos entre as
ultimas rodadas. Os intervalos comegam depois que os RESULTADOS da PARTIDA mais recente sao
publicados. As colunas “Intervalo - Azul e Vermelha” da tabela abaixo indicam o tempo aproximado entre as
PARTIDAS de cada ALIANGCA. O horario de inicio previsto para uma PARTIDA é o horario indicado no
cronograma de PARTIDAS ou 8 minutos apds o fim da PARTIDA anterior de qualquer uma das ALIANCAS, o
que ocorrer por ultimo, conforme a regra T406.
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Figura 13-2 Chaveamento de eliminatdrias com 8 ALIANCAS

RODADA 1 RODADA 2 RODADA 3 RODADA 4 RODADA 5 FINAIS
Partida 1
V - Alianga 1 ;
A- Alianca 8 Partida 7
V - Vencedora P1
g Panida 2 A - Vencedora P2
E V - Alianca 4 .
[Nl A - Alianga 5 Partida 11
a V - Vencedora P7 C
w Partida 3 A - Vencedora P8 |
2 V - Alianga 2
R A - Alianca 7 Partida 8 o
© V - Vencedora P3 |
Panida 4 A - Vencedora P4
V - Alianca 3
A - Alianca 6 r
Partida 14
V - Vencedora P11
A - Vencedora P13
. Partida 10 Partida 13
(e} - V - Perdedora P8 V- Perdedora P11
E r A - Vencedora P12
- Se avencedora da P13 vencer a P14,
w A - Vencedora P9 uma partida adicional (P15) serda
> . disputada
< Partida 9
Q V - Perdedora P7 J

Partida 6

V - Perdedora P3

A - Vencedora P6

A - Perdedora P4

Se uma PARTIDA Eliminatoria precisar ser repetida, conforme descrito na se¢ao 13.2 Repeti¢cdes de PARTIDA,
ou se uma PARTIDA adicional precisar ser disputada devido a um empate, as equipes sao notificadas sobre
quando a PARTIDA ocorrera. Um intervalo minimo-de 8 minutos é concedido para que as equipes reiniciem
seus ROBOS antes da PARTIDA, a menos que todas as equipes estejam prontas antes (1406). A PARTIDA
afetada devera ser disputada antes do inicio da préxima rodada.

13.7.3 Chaveamento de 2 ALIANCAS e Cronograma Padrao
Figura 13-3 Chaveamento de eliminatdrias com 2 ALIANCAS

Primeira a vencer 2
V - ALIANCA 1 Q

A - ALIANCA 2

VENCEDORA
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Tabela 13-3 Cronograma padrdo de chaveamento de eliminatdrias com 2 ALIANCAS

Proxima PARTIDA

(PARTIDA #)
Intervalo (min) (cor da ALIANCA)

.l-M- i et i
Superior/ Vencedora Vencedora Estimado
CELEGEW S aN )N 1=V T3 CAMPO | Azul |Vermelha Vermelha (AV) (AV) (min)
15 minutos de intervalo ' Prémio Juizes de Sala* (1), Inovagdo/Design/Controle (1) 0
-—---——— 15

15 minutos de intervalo | Sustain/Reach/Prémio Conexo (1) 18
-—---—— 33

15 minutos de intervalo | Prémio Pensamento Criativo (1) 36
-—---—— 51
Prémios: Bussola*, Alianga Finalista, Alianca Vencedora e Prémio Inspiracao (1) 54

*Se necessario
**0s prémios podem ser entregues apods a conclusdo da chave eliminatoria, a critério do Diretor do Evento.
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13.7.4 Chaveamento de 4 ALIANCAS e Cronograma Padrao
Figura 13-4 Chaveamento de eliminatdrias com 4 ALIANCAS

Partida 1
@ V - Alianga 1
o A - Alianca 4
E -
W Partida 4
-
72]
w A - Vencedora P2
z :
L Partida2
V - Alianca 2
A - Alianga 3 Q
Se a vencedora da PS vencer a P6,
I— uma partida adicional (P7) serd
Partida 6 dapasta
V -Vencedora P4
A - Vencedora PS
Partida 5
% V - Perdedora P4
E I A - Vencedora P3
i Partida 3
Z V- Perdedora P1
W A - Perdedora P2
=
<
I
(&]

Tabela 13-4 Cronograma padréo de chaveamento de eliminatérias com 4 ALIANCAS

D6 DARTIDA
SARTIDA
0 Oor da ALIA A
Alianga Alianga Inicio
Derio Vencedora Perdedora Estimado
Rodada PARTIDA erio CAMPO | Azul | Vermelha | Azul | Vermelha (AV) (AP) (min)
1 1 Superior 1 A4 AT P4 (V) P3 (V) 0
2 Superior 1 A3 A2 P4 (A) P3 (A) 6
15 minutos de intervalo \ 9
) 3 Inferior 1 2 AP1 0:08| 0:14 P5 (B) 4th 25
4 Superior 1 AV2| AVl |0:14| 0:20 P6 (V) P5 (V) 31
15 minutos de intervalo | Prémio Juizes de Sala* (1), Prémio Design (1), Prémio Alcance (1) | 33
"3 |5 [ nferor | 1 |ava| AP4 J021] 05 | pe(y | ad | a8
15 minutos de intervalo | Prémio Controle (1), Prémio Inovagéo (1), Prémio Sustentabilidade (1) 51
N N T S
15 minutos de intervalo ' Prémio Conex&o (1), Prémio Pensamento Criativo (1 69
-—-—— o
Prémios: Bussola*, Alianga Finalista, Alianga Vencedora e Prémio Inspiragéo (2, 1) 87

*Se necessario
**QOs prémios podem ser entregues apods a conclusdo da chave eliminatoria, a critério do Diretor do Evento.
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13.7.5 Chaveamento de 6 ALIANCAS e Cronograma Padrao
Figura 13-5 Chaveamento de eliminatérias com 6 ALIANCAS

Paida 3
V - Alianga 1
é Paida 1
V - Alianca 4
& Partida 7
w0
|
z Paida 4 ’
V - Alianga 2
Partida 2 Q
A - Alianca 6 —
Partida 10
- Partida 6 Partida 9 |
2 p— N
E Se a vencedora da P9 vencer a P10,
g A umapamdaﬂmicmﬂm P11) I«i'
2 Partida 5 -
° :
Tabela 13-5 Cronograma padrao de chaveamento de eliminatérias com 6 ALIANCAS
Bré ARTIDA
DAR DA
O Oor da A A
Alianga Alianga Inicio
perio Vencedora Perdedora Estimado
Rodada| PARTIDA erio CAMPO |Azul |Vermelha | Azul | Vermelha (AV) (AP) (min)
1 1 Superior 1 A5 A4 P3 (A) P6 (A) 0
2 Superior 2 A6 A3 P4 (A) P5 (A) 6
5 3 Superior 1 AV1 AT 0:09 P7 (V) P5 (V) 12
4 Superior 2 AV2 A2 0:09 P7 (A) P6 (V) 18
3 5 Inferior 1 AP2| AP3 |0:15( 0:09 P8 (A) Empatado em 24
6 Inferior 2 AP1 AP4 0:27 0:09 P8 (V) S° 30
4 7 Superior 1 AV4| AV3 0:15 0:21 P10 (V) P9 (V) 36
8 Inferior 2 AV5( AV6e |0:15| 0:09 P9 (A) 40 42
0s de ervalo Préemio es de Sala Prémio Desig Prémio Alcance 45
5 9 Inferior 1 AV8| AP7 |0:15| 0:21 P10 (A) 3° 60
. p Pre o Co ole Pre O Inovacao Pre 0 abllidade
O C dlO 63
Final 10 1 AV9 AV7 0:15 0:39 P11* P11* 78
0S de ervalo Premio Conexao Premio Pensamento ativo 81
Final* 11 1 AV9 AV7 0:15 0:15 96
Prémios: B ola*, Alianca Alia encedora e Prémio piracao 111
* Se necessario
**QOs prémios podem ser entregues apds a conclusao da chave eliminatoria, a critério do Diretor do Evento.
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13.7.6 Chaveamento de 8 ALIANCAS e Cronograma Padrao
Figura 13-6 Chaveamento eliminatdrio com 8 ALIANCAS-

RODADA 1 RODADA 2 RODADA 3 RODADA 4 RODADA 5
Partida 1
V - Alianga 1 )
A-Alianga 8 Partida 7
V - Vencedora P1
% Partida 2 A- Vencedora P2
E V - Alianca 4 .
["l A - Alianca 5 Partida 11
U:'} V - Vencedora PT
w Partida3
5: V - Alianga 2
S A - Alianca 7 Partida 8
o V - Vencedora P3
Partida 4 A- Vencedora P4
V - Alianga 3
A - Alianca 6
- Partida 10 Partida 13
[e] . V - Perdedora P8 V- Perdedora P11
Z
z partida 12
- V - Vencedora P10
: ¢
=S Partida 9
Q Partida 6 V - Perdedora P7

Secdo 13 Torneio (T)

V - Perdedora P3
A - Perdedora P4

A - Vencedora P6

FINAIS

VA

Partida 14

‘ V - Vencedora P11

A - Vencedora P13

Se a vencedora da P13 vencer a P14,
uma partida adicional (P15) serd

disputada

156 de 169



NO™  BIOBUZZ

nnnnnnnnnnn

Alianga Alianga Inicio
perio Vencedora Perdedora Estimado

Rodada| PARTIDA J{(J3 CAMPO | Azul |Vermelha|Azul [Vermelha (AV) (AP) (min)
1 Superior 1 A8 A1 P7 (V) P5 (V) 0
2 Superior 2 A5 A4 P7 (A) P5 (A) 6
| ! B Superior 1 A7 A2 P8 (V) P6(V) 12
4 Superior 2 A6 A3 P8 (A) P6 (A) 18
5 Inferior 1 AP2 AP1 0:15 0:21 P10 (A) Empatado em 24
6 Inferior 2 |AP4| AP3 |0:09| 0:15 P9 (A) 7° 30
| 2 | 7 Superior 1 |av2| avi |o27] o033 P11 (V) P9 (V) 36
8 Superior 2 AV4 AV3 0:21 0:27 P11 (A) P10 (V) 42
5 9 Inferior 1 |Ave| AP7 |0:15| 0:09 P12(A) | Empatado em 48
10 Inferior 2 AV5 AP8 0:27 0:09 P12 (V) 5° 54
4 11 Superior 1 AV8 AV7 < 10:15| .0:21 P14 (V) P13 (V) 60
12 Inferior 2 AV9 AV10 (0:15 0:09 P13 (A) 4° 66

15 minutos de intervalo | Prémio Juizes de Sala* (1), Prémio Design (3,2,1), Prémio Alcance (3,2,1) | 69

5 13 Inferior 1 AViz| AP11 . |0:15 ). 0:21 P14 (A 3° 84
|5 | 13 | nferor | 1 __[Avi2] APTT_J0:15] 021 | P14 | 3 |

Prémio Controle (3,2,1), Prémio Inovagao (3,2,1), Prémio Sustentabilidade
(3.2,1) 87

15 minutos de intervalo

Final 14 AV1 AV11 J0:15| 0:39 P15* P15* 102
--—-----——

15 minutos de intervalo ' Prémio Conex&o (3,2,1), Prémio Pensamento Criativo (3,2,1) 105

-—-—— 120

Prémios: Bussola*, Alianga Finalista, Alianga Vencedora e Prémio Inspiragdo (3,2, 1) 123

*Se necessario
**Os prémios podem ser entregues apds.a conclusao da chave eliminatoria, a critério do Diretor do Evento.

el s«cem Duas'Div

Eventos com Duas Divisdes costumam ser eventos maiores, realizados como 2 eventos de competi¢cao
diferentes (por exemplo, 2 Torneios Classificatérios paralelos, cada um com no minimo 2 CAMPOS), com
avaliagdo simultanea para todas as equipes. Depois que as PARTIDAS Eliminatérias sdo concluidas em cada
divisdo, as 2 ALIANCAS vencedoras das divisbes competem entre si para determinar a vencedora geral do
evento.

0 avango a partir de um evento com Duas Divisdes é definido na Segdo 13.8.1 Pontos de Avanco em
Eventos com Duas Divisdes.

Em eventos com Duas Divisdes, as equipes podem ser atribuidas a uma divisao por meio de alguns métodos
diferentes, descritos brevemente a seguir. Para mais detalhes, consulte a documentagao do software de
gerenciamento do evento. O método utilizado fica a critério do Parceiro Afiliado do Programa local.
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A. Atribuigao Aleatoria — a atribuicao aleatdria de divisdo pega a lista de equipes, embaralha e a divide ao
meio. Se nao for possivel formar divisdes de tamanho igual, o software escolhe aleatoriamente qual
divisao tera uma equipe a mais;

B. Método FIM - o algoritmo é baseado no processo desenvolvido pela FIRST in Michigan (FIM) e utiliza
uma abordagem de “randomizac&o por forca bruta”. Ele procura equilibrar o desempenho dos ROBOS
mantendo, ao mesmo tempo, um fator razoavel de aleatoriedade. As equipes sao classificadas com
base em uma métrica de desempenho classificatério calculada a partir dos dois melhores eventos e,
em seguida, sao atribuidas a quartis e distribuidas entre as divisdes, de modo que cada quartil fique
igualmente representado. As atribui¢des de divisdo sdo avaliadas em relacao adiversas métricas para
garantir que as divisdes fiquem bem equilibradas entre si;

C. Atribuicao Alternada — a atribuicdo alternada de divisdo ordena a lista de equipes pelo numero da
equipe e, em seguida, atribui as equipes para cada uma das divisdes alternando entre elas ao longo da
lista, ou seja, a equipe com menor numero € atribuida a Divisdo 1, a seguinte a Divisdo 2, a proxima a
Divisdo 1, e assim por diante;

D. Divisao por Liga Filiada (disponivel apenas para Torneios de Liga) — o algoritmo procura equilibrar a
representacgao de cada liga filiada em cada divisao;

E. Método OPR - o algoritmo procura equilibrar o desempenho dos ROBOS entre as divisdes. Ele calcula
o Offensive Power Rating (OPR) de cada equipe paratodos os eventos oficiais em que ela competiu na
temporada atual e seleciona o maior OPR de cada equipe. Em seguida, classifica todas as equipes pelo
maior OPR e as atribui alternadamente, do maior para o menor OPR, a cada divisao;

F. Manual - o Parceiro Afiliado do Programa pode enviar uma lista de equipes atribuidas manualmente.

Além das regras listadas nas segdes anteriores deste manual, os eventos com Duas Divisdes tém as
seguintes regras:

T801 As divisoes usarao chaves de eliminatérias de mesmo tamanho. O numero de ALIANCAS eliminatdrias
sera determinado com base no nimero de equipes elegiveis para as Eliminatérias na menor divisao,
conforme mostrado na Tabela 13-2.

T802 As premiacgoes de Eventos'com Duas Divisoes sao concedidas para todo o evento. Todas as
premiagdes sao avaliadas e concedidas no nivel do torneio, ndo no nivel da divisao.

T803 A quantidade de premiagdes,em Eventos com Duas Divisoes é baseada no total de equipes. O numero
de premiagdesdistribuidas em um evento com Duas Divisdes é determinado pela Tabela 6-1.
13.8.1 Pontos de avango em eventos com duas divisoes

Para eventos com Duas Divisdes, os pontos de avango sdo calculados conforme a Tabela 4-1, exceto os
pontos de.avanco eliminatorios, que sao calculados conforme descrito na Tabela 13-7 a seguir.

Tabela 13-7 Pontos de avango nas eliminatdrias em eventos com duas divisGes

Categoria Pontos de Avango Obtidos
40 pontos para o 1° Lugar (Vencedoras)
Avango nas 20 pontos para o 2° Lugar (Finalistas)
eliminatorias 10 pontos para todas as Finalistas de Diviséo

5 pontos para todas as 32s Colocadas de Divisao

13.8.2 Eliminatdrias em eventos com duas divisoes

Cada divisao disputa um torneio padrao, conforme descrito na Se¢do 13.6 PARTIDAS Classificatodrias,
seguido pelas Eliminatdrias Divisionais, que definem a ALIANCA Vencedora de cada Divisdo. Essas 2
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ALIANCAS Vencedoras tém seus registros de vitdrias e derrotas zerados e passam a disputar entre si em uma
chave de eliminagéo dupla com 2 ALIANGCAS.

As divisbes séo classificadas pelos critérios da Tabela 13-1, ,com excegéo do PLACAR DE CLASSIFICACAO.
Figura 13-7 Chaveamento das eliminatdrias da Grande Final com 2 ALIANCAS (Duas DivisGes)
Primeira a vencer 2
V - Cabeca de Chave da Divisdo 1 @
A - Cabeca de Chave da Divisao 2
VENCEDORA |

Eventos com duas divisGes seguirdo o chaveamento normal em cada divisdo. Em seguida, as duas ALIANGCAS
vencedoras se enfrentardo conforme mostrado na Figura 13-7. A primeira ALIANCA a conquistar 2 vitérias
sera a campea do evento. Um exemplo de cronograma de eliminatérias com Duas Divisdes pode ser

encontrado na Tabela 13-8.
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Tabela 13-8: Cronograma padrao de eliminatdrias com 6 ALIANCAS em eventos com duas divisGes

Proxima PARTIDA

Intervalo (PARTIDA #)
(ally) (cor da ALIANCA)

Alianca Alianca Inicio
Superior/ Vencedora Perdedora Estimado

REGEGERE SN R I YN 111 {14 Jd8 CAMPO | Azul | Vermelha|Azul [Vermelha (AV) (AP) (min)
: 1 Superior 1 A5 A4 P3 (A) P6 (A) 0
2 Superior 2 A6 A3 P4 (A) P5 (A) 6
) 3 Superior 1 AV1 A1 0:09 P7Z(V) P5 (V) 12
4 Superior 2 AV2 A2 0:09 P7(A) P6 (V) 18
3 5 Inferior 1 AP2| AP3 |0:15| 0:09 P8 (A) Empatadas 24
6 Inferior 2 |AP1| AP4 |0:27| 0:09 P8 (V) em 5° 30
4 7 Superior 1 Av4| AV3 |0:15| 0:21 P10 (V) P9 (V) 36
8 Inferior 2 AV5( AVée |0:15]|. 0:09 P9 (A) 4° |ugar 42

15 minutos de intervalo 45

—n--— &0

15 minutos de intervalo 63

Final 10 AV7 . (0:08 P11* P11* 78
_----_--__

15 minutos de intervalo 81

O O O I 5 780 W N N N

Fim das Eliminatérias das Divisdes/ Prémio Juizes de Sala* (1), Prémio Design (3, 2, 1), Prémio Alcance (3, |

2,1) 99
Final 1 do } ] . .
Evento F1 1 DivA| DivB< [0:15| 0:15 F2 o 114
15 minutos . — j D N
de intervalo Prémio Controle (3, 2, 1), Prémio Inovag&o (3, 2, 1), Prémio Sustentabilidade (3, 2, 1) ‘ 117
Final 2 do . ) . . . .
Evento F2 1 DivA| DivB |0:08| 0:08 F3 F3 15
15 minutos N . ~ . i
deintervalo Premmf)onexao (3,2, 1), Prémio Pensamento Criativo (3, 2, 1) 135
Final 3 do . _ ] ‘ .
Evento* F3 1 |DivA| DivB |0:08| 0:08 150
Prémios: Bussola*, Finalista de Divisao, Vencedora de Divisao, Finalista do Evento, Vencedora do Evento e
Prémio Inspiracéo (3,2, 1) 153

* Se necessario
**As premiagdespodem ser entregues apds a conclusdo da chave eliminatdria, a critério do Diretor do Evento.
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14 Torneios de jogos de liga (L)

Nem todas as regides oferecem participagdo em jogos de Ligas. As ligas sdo grupos fechados de equipes que
competem em varios "Encontros de Liga"diferentes, normalmente realizados ao longo de varias semanas ou
meses. Todas as equipes de uma mesma Liga devem ter a oportunidade de jogar em um ndmero
aproximadamente igual de PARTIDAS. Todas as equipes de uma Liga devem disputar um minimo de 10
PARTIDAS ao longo da temporada de Encontros de Liga.

Em cada Encontro de Liga, cada equipe participa de cinco (5) a seis (6) PARTIDAS Classificatérias, conforme
descrito na se¢cdo 13.6 PARTIDAS Classificatorias . No entanto, esses encontros ndo.incluem PARTIDAS
Eliminatérias nem avaliagao para premiagdes.

Além dis§o, 0s comportamentos d~escritos na se¢do 10.6.1 CARTOES AMARELOShe VERMELHOS,
ADVERTENCIAS VERBAIS e CARTOES também sao desconsiderados ao final de cada Encontro de Liga.

As equipes podem pertencer a apenas uma Liga por temporada e podem participar de apenas um Torneio de
Liga por temporada. Uma equipe pode participar de uma liga fora de sua regido, desde que essa seja a Unica
liga da qual participe. Uma equipe ndo pode avangar de um-Torneio de Liga para um Campeonato Regional
fora de sua regiao, a menos que os parceiros afiliados do programa em ambas as regides tenham concordado
em transferir a equipe para a nova regiao por toda a temporada.

Os Torneios de Liga funcionam da mesma forma que uma Seletiva, inclusive no que se refere a avaliagédo e ao
avango na competicdo. A diferenga é que o ranking da fase classificatoria descrito na se¢gdo 13.6 PARTIDAS
Classificatorias, usado para a Selecao de ALIANCAS e para os Pontos de Desempenho na Rodada
Classificatéria, nesse caso é calculado com base na.soma das 10 melhores PARTIDAS de cada equipe em
qualquer Encontro de Liga mais as partidas disputadas no Torneio de Liga. As melhores PARTIDAS sao
definidas pela ordem de classificagdo na Tabela 13-1.

As equipes que tiverem disputado menos de 10 PARTIDAS nos Encontros de Liga terdo seus PONTOS DE
CLASSIFICACAO, Pontos na PARTIDA e todos os.demais critérios de pontuagao contabilizados como 0 para
as PARTIDAS nao disputadas.

O avango em Torneios de Liga (Tabela 4-1) é calculado apenas com base no desempenho da equipe no
préprio Torneio de Liga, exceto no caso do Desempenho na Rodada Classificatéria, que se baseia no Ranking
do Torneio de Liga, o qual inclui as 10 melhores PARTIDAS disputadas nos Encontros de Liga, conforme

descrito acima.
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15 FIRST Championship (C)

No FIRST Championship 2026-27 , as equipes sao divididas em 6 divisdes. Cada divisao joga um torneio
padrdo, conforme descrito na segdo 13.6 PARTIDAS Classificatodrias e nasegdo 13.7 PARTIDAS
Eliminatdrias, para definir as ALIANCAS vencedoras das divisdes. Essas 6 ALIANCAS vencedoras das divisdes
prosseguem para as Eliminatérias do Campeonato, no(s) CAMPO(s) DE JOGO do FIRST Championship, para
determinar as Vencedoras do FIRST Tech Challenge Championship, de acordo com a.se¢ao 15.5 FIRST
Championship.

O processo de avaliagao podera ser modificado para que o FIRST Championship possa acomodar eventuais
limitagdes do local e o grande numero de equipes no evento. Qualquer modificagao no processo ou nos
prémios sera publicada nas Atualizagbes para as Equipes, conforme agendamento previsto na segdo 1.7.3
Atualizacdes para as equipes.

Os prémios da segdo 6 Prémios (A) sdo concedidos exclusivamente em cada divisdo, exceto os indicados na
Tabela 15-1.

Tabela 15-1 Prémiosdo FIRST Championship

m Por divisao FIRST Championship

Prémio Inspiragao 1°,2%e 3’ lugares 1° lugar
FIRST Leadership List 0 10
Prémio Bussola 0 1

0 numero, o tipo e a distribuigdo dos ELEMENTOS DE PONTUAGAO e os valores minimos de pontuacéo (RP)
poderado ser ajustados para o torneio FIRST Championship BIOBUZZ. Qualquer modificagdo no jogo sera
publicada na ultima atualizacao para as equipes, ou antes dela, conforme agendamento previsto na segao
1.7.3 AtualizacOes pabka as“e@guipes.

Os CAMPOS DE JOGOQ das divisoes serdo colocadas em suportes elevados a aproximadamente 24 pol. (60,95
cm) acima do chao. Todos 0s membros da EQUIPE DE PILOTAGEM e os COLABORADORES DO CAMPO DE
JOGO ficarao no nivel do chdao. Uma parte dos CAMPOS de treino também ficara mais elevada para uso das
equipes. Para ver exemplos de CAMPOS DE JOGO elevados, assista ao video do tour do CAMPOS DE JOGO
disponibilizado no langamento.

Todos os perimetros dos CAMPOS DE JOGO das divisdes serao fixados no local e ndo incluirdo as Algas
AndyMark.

Algumas ou todos os CAMPOS DE JOGO das divisdes também poderao ter modificagdes adicionais que
alterem sua aparéncia, incluindo adesivos diferentes ou adicionais, revestimentos metalicos, alteragdes de
material e iluminagéo. Sera feito todo o possivel para garantir que essas modificagdes sejam exclusivamente
estéticas e ndo afetem o desempenho dos CAMPOS DE JOGO nem impactem os designs dos ROBOS. Os
detalhes dessas modifica¢des serdo publicados na ultima atualizagéo para as Equipes, conforme
agendamento previsto nasegao 1.7.3 Atualizacbes para as equipes.
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As ALIANCAS no FIRST Championship serdo formadas por 3 ROBOS. Antes do torneio de eliminatérias de cada
divisdo, as ALIANCAS sao selecionadas de acordo com o processo descrito na segao 13.7.1 Processo de
Selecdo de ALIANCAS, no entanto, o processo continua com uma 2° rodada de sele¢des, conforme descrito
abaixo:

Rodada 2: o mesmo método é usado para a segunda escolha de cada lider de ALIANCA, exceto que a ordem
de selecgdo € invertida, com a ALIANGA 8 escolhendo primeiro e a ALIANGCA 1 escolhendo por ultimo. Esse
processo resulta em 8 ALIANCAS de 3 equipes cada.

As ALIANCAS podem iniciar cada uma de suas PARTIDAS com quaisquer 2 dos 3 ROBOS de sua ALIANGA,
tanto nas PARTIDAS Eliminatérias da Divisdao quanto nas do Campeonato. As ALIANCAS nao precisam
informar com antecedéncia aos COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO quais serdo os dois ROBOS que
participardo da PARTIDA, mas nao devem atrasar o inicio da PARTIDA, conforme aregra 6391 , por tomarem
uma deciséo tardia.

Por exemplo, se uma ALIANCA decidir que um conjtﬁto diferente de 2 ROBOS
participara da PARTIDA depois que 2 ROBOS ja sairam da fila de espera
provavelmente causara um atraso na PARJ'IDA.

C301 *Os replays usam os mesmos ROBOS. Se umaPARTIDA Eliminatéria precisar ser repetida, os 2 ROBOS
usados deverdo ser os mesmos da PARTIDA original..A Unica excegao ocorre se, na opiniao do
ARBITRO-Chefe, a FALHA NA ARENA tenha tornado'um ROBO inoperante; nesse caso os ROBOS
poderao ser substituidos. Se uma PARTIDA adicional for disputada devido a um empate, quaisquer 2
dos 3 ROBOS poderao ser usados nessa PARTIDA:

As equipes do FIRST Tech Challenge disputam um ndmero muito maior de
partidas no FIRST Championship do que ha maioria dos eventos. Além disso, o
nimero de equipesitambém aumenta significativamente. A sele¢cdo de um 3°
ROBO proporciona a cada ALIANCA um ROBO reserva integrado e flexibilidade
para considerarem diferentes estratégias para as PARTIDAS.

pits do,FIRSTCham

Cada equipe de uma ALIANCA que estiver disputando as eliminatérias do FIRST Championship podera ter mais
3 membros da Equipe dos Pits dentro. da ARENA para ajudar na estratégia pré-PARTIDA, reparo e manutengao
do ROBO e outras fun¢des de apoio a equipe, de acordo com a regra 1704. Os membros adicionais da Equipe
dos Pits devem permanecer nas areas dos pits da ARENA.

Os membros adicionais da equipe podem ser adultos ou ALUNOS.
) ) ori

Mais_informac;()es sobre a estrutura do torneio de eliminatérias do FIRST
| ‘Championship serdo divulgadas em futuras atualizagdo para as equipes.
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16 Glossario

As definicbes e os termos a seguir sdo usados no jogo BIOBUZZ" do FIRST Tech Challenge. Os termos
definidos estdo em LETRAS MAIUSCULAS ao longo do manual (por exemplo, ALIANGA). As regras da
competicao significam exatamente o que esta escrito. Se uma palavra nao tiver uma defini¢éo especifica
dentro do contexto do jogo, vocé devera utilizar seu significado comum, aquele geralmente utilizado em
conversas cotidianas.

Termo ’ Definigao

a,DEVRIgXII-_EuiIRAN\IIEE)BAL uma adverténcia emitida pela equipe do evento ou pelo ARBITRO-Chefe.

d‘iﬁ&?\ﬁ‘:a uma cooperativa de 2 equipes do'FIRST Tech Challenge.

ALUNO uma pessoa que ainda ndo tenha concluido o ensino médio, a escola

(STUDENT) secundaria ou um nivel comparavel em sua REGIAO DE ORIGEM até 1° de
setembro.

ARBITRO um oficial certificado pela FIRST para fazer cumprir as regras da atual

(REFEREE) temporada, papel desempenhado porum voluntario do evento.

" uma area de aproximadamente 97 pol. (246,40 cm) de largura por 54 pol.

C;«QL?_?A?\IAEZQI:AIQEXP? (137,15.cm) de profundidade, com altura infinita, formada pela colocagdo de
fita da cor da ALIANCA na superficie do piso fora do CAMPO DE JOGO.
inclui todos os elementos da infraestrutura do jogo necessarios para

ARENA disputar o jogo do FTC destg temporada, incluindo: o CAMPO DE JOGO, os

(ARENA) ELEMENTOS.DE PONTUACAQO, a area da fila, a area de midia das equipes e
todos os equipamentos necessarios para o controle do CAMPO DE JOGO, do
ROBO e a contagem de pontos.

AUTONOMO os primeiros 30 segundos da PARTIDA, durante os quais os PILOTOS n&o

(AUTO) podem fornecer comandos aos seus ROBOS, de modo que os ROBOS
operam apenas com suas instrugdes pré-programadas.

CAMPO DE JOGO uma area de aproximadamente 144 pol. por 144 pol. (365,75 cm por 365,75

(FIELD) cm), delimitada pela superficie interna das paredes do perimetro.

CAPITAO DA ALIANGA o ALUNO representante de cada equipe lider da ALIANCA é chamado de

(ALLIANCE CAPTAIN) CAPITAO DA ALIANCA.

CARTAO AMARELO adverténcia aplicada pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do

(YELLOW CARD) ROBO, de um integrante da equipe, ou por violagdes de regras.

CARTAO VERMELHO penalidade aplicada pelo ARBITRO-Chefe por comportamento grave do

(RED CARD) ROBO, de um integrante da equipe, ou por violagbes de regras, que resulta na
DESCLASSIFICACAO da equipe da PARTIDA.

?(EI;-I?LISA uma estrutura tridimensional capaz de armazenar NECTAR e POLEN.
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CHASSI
(CHASSIS)

MECANISMO DE FUNGAO CENTRAL do ROBO que permite sua
movimentacao pelo CAMPO DE JOGO.

CIRCUITO CUSTOMIZADO
(CUSTOM CIRCUIT)

qualquer item elétrico ativo que ndo seja um atuador (especificado na regra
R501) ou um dispositivo de regulagdo de poténcia (especificado na regra
R505).

COLABORADORES DO voluntarios presentes na ARENA e em seus arredores, responsaveis por
CAMPO DE JOGO garantir que as PARTIDAS sejam realizadas de forma eficiente, justa, segura
(FIELD STAFF) e com espirito de cooperagao, Gracious Professionalism® e generosidade.
COLMEIA uma estrutura biestavel composta por duas CELULAS e-tm mecanismo de
(HIVE) conexao que gira sobre um pivo.

COMPONENTE decmontaca sem danifcar ou dsstrir a peca oG aferar sua fungso.
(COMPONENT) pec ¢

fundamental.

CONFIGURAGAO INICIAL

(STARTING a configuragao fisica na qual um ROBO.inicia uma PARTIDA.
CONFIGURATION)

CONSOLE DO OPERADOR o conjunto de COMPONENTES e MECANISMOS utilizados pela EQUIPE DE
(OPERATOR CONSOLE) PILOTAGEM para transmitir comandos ao ROBO.

CONTINUA

(CONTINUOUS)

descreve duracdes superiores a aproximadamente 10 segundos.

dispositivo Android (um REV Control Hub (REV-31-1595) ou um smartphone

CONTROLADOR DO ROB0O Android conectadoa um REV Expansion Hub (REV-31-1153)) que executa o
(ROBOT CONTROLLER) aplicativo ROBOT CONTROLLER para controlar o ROBO, conforme definido
na regra R7071.
agao de um ROB@ na qual o ELEMENTO DE PONTUACAO fica totalmente
apoiado no ROBO ou preso dentro, em cima ou embaixo dele, ou na qual o
ROBO empurra intencionalmente um ELEMENTO DE PONTUAGCAO para um
local desejado ou em uma direg@o preferida (ou seja, conduz o elemento). O
CONTROLE exige contato com o ROBO, direto ou indireto, por meio de outros
CONTROLE ELEMENTOS DE PONTUAGAO. Normalmente, o CONTROLE exige que uma
(CONTROL) das seguintes condigbes seja verdadeira:
A. o ELEMENTO DE PONTUAGAO esteja totalmente apoiado no ROBO;
B. o ROBO esteja movendo o ELEMENTO DE PONTUAGCAO em uma
direcao preferida com uma face plana ou céncava do ROBO.
COoTS uma pecga padrao (ou seja, ndo personalizada) comumente disponivel em um
(CoTS) FORNECEDOR para compra por todas as equipes.
DESATIVADO o ARBITRO instrui a equipe a parar o ROBO, o que desativara todos os seus
(DISABLED) outputs, tornando o ROBO inoperante até o final da PARTIDA.
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DESCLASSIFICADO
(DISQUALIFIED)

situagdo em que uma equipe recebe 0 pontos na PARTIDA e 0 PONTOS DE
CLASSIFICACAO (RP) em uma PARTIDA Classificatéria, ou faz com que sua
ALIANCA receba 0 pontos na PARTIDA em uma PARTIDA Eliminatoria.

ELEMENTO DE PONTUAGAO
(SCORING ELEMENT)

os ELEMENTOS DE PONTUAGAO do BIOBUZZ s&o o POLEN e o NECTAR.

EQUIPE DE PILOTAGEM

um conjunto de até 4 pessoas da mesma equipe do FIRST Tech Challenge,

(DRIVE TEAM) responsavel pelo desempenho da equipe em uma PARTIDA especifica.
ESTAGAO DO PILOTO dispositivo Android (smartphone ou REV Driver I-{ub) que executa o aplicativo
(DRIVER STATION) DRIVER STATION para se comunicar com 0. ROBO, conforme a regra R901.

ESTRATEGICA
(STRATEGIC)

descreve agoes realizadas com o objetivo de obter vantagem competitiva.

(MINOR FOUL)

FALHA NA ARENA ~

(ARENA FAULT) um erro na operagao da ARENA.

FALTA GRAVE crédito de 20 pontos adicionado ao total de pontos do adversario na
(MAJOR FOUL) PARTIDA.

FALTA LEVE crédito de 5 pontos adicionado ao total de pontos do adversario na

PARTIDA.

uma estruturano CAMPO DE JOGO na qual POLEN e NECTAR podem ser

FI!-LOORWER) colocados pela abertura superior, e da qual o POLEN pode ser retirado pela
abertura inferior.

FORNECEDOR uma fonte comercial legitima para itens COTS que satisfaz os critérios

(VENDOR) definidos na secdo 12 Regras de construgdo do ROBO (R).

F:.I';) Responsdvel Técnico da FIRST (FIRST Technical Advisor).

IMOBILIZAR/IMOBILIZAGAO
(PIN/PINNING)

acdo de um ROBO que impede o movimento de um ROBO adversério por
contato direto ou indireto (como, por exemplo, através de um elemento do
CAMPO DE JOGO).

INSPETOR
(INSPECTOR)

uma pessoa escolhida pela FIRST para avaliar com precisao e gficiéncia a
legitimidade de uma determinada parte ou do todo de um ROBO, um papel
desempenhado por um voluntario do evento.

ITEM FABRICADO
(FABRICATED ITEM)

qualquer COMPONENTE ou MECANISMO que tenha sido alterado,
construido, moldado, inventado, criado, cortado, tratado termicamente,
usinado, manufaturado, modificado, pintado, produzido, revestido
superficialmente ou confeccionado de forma parcial ou total para chegar ao
formato final em que sera usado no ROBO.

JARDIM
(GARDEN)

uma area de aproximadamente 23 pol. (58,40 cm) por 2 pol. (5,70 cm) de
largura, com altura infinita, delimitada pela borda externa da fita azul ou
vermelha localizada em cantos opostos do CAMPO DE JOGO.
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JOGADOR HUMANO
(HUMAN PLAYER)

um gerenciador de ELEMENTOS DE PONTUACAO.

os JUIZES se retinem com as equipes para conhecer e comemorar a
trajetoria e as realizag6es unicas de cada equipe e avaliam-nas em relagao

ZIJUL:ZDGE) aos requisitos do prémio. Os JUIZES interagem com os ALUNOS nos pits e,
as vezes, em espacos dedicados a avaliagdo. Como um grupo, os JUIZES
determinam as equipes que recebem prémios nos eventos.

LANGAR/LANCAMENTO acao de um ROBO na qual o ELEMENTO DE PONTUACAO é disparado no ar,

(LAUNCH/LAUNCHING)

impulsionado pelo piso até um local desejado ou em uma diregao preferida,
ou arremessado com forga.

'(-LRI;I) o Supervisor de INSPECAO DE ROBOS.
MECANISMO um conjunto de COMPONENTES que fornecem funcionalidade especifica no

(MECHANISM)

ROBO. Um MECANISMO pode ser desmontado (e depois remontado) em
COMPONENTES individuais sem danificar as pegas.

MECANISMO DE FUNGAO
CENTRAL
(MAJOR MECHANISM)

um grupo de COMPONENTES e/ou MECANISMOS montados juntos para
enfrentar pelo ménos 1 desafio do jogo: movimento do ROBO, manipulagéo
dos ELEMENTOS DE PONTUACAO, manipulagdo de elementos do CAMPO
DE JOGO ou desempenho de uma tarefa que vale pontos sem a ajuda de
outro ROBO.

MOMENTANEA descreve duracdes inferiores a aproximadamente 3 segundos
(MOMENTARY) ¢ P g '
NECTAR bolas de polietileno Gopher ResisDent™ de aproximadamente 3,6 pol. (9,1
(NECTAR) cm).
um periodo AUTONOMO de 30 segundos, um periodo de transi¢ao de 8
PARTIDA segundos entre o periodo AUTONOMO e o TELEOPERADO, e um periodo
(MATCH) TELEOPERADO de 2 minutos, no qual o ROBO disputa o jogo da temporada
atual.
PILOTO A
(DRIVER) um operador e controlador do ROBO.
PLACA DE TATAME EVA a superficie do piso do CAMPO DE JOGO é feita de 36 PLACAS DE TATAME
(TILE) EVA encaixaveis.

PLACAR DE CLASSIFICAGAO

o nimero médio de PONTOS DE CLASSIFICACAO obtidos por uma equipe ao

gsi)NKING SCORE (RS)) longo de suas PARTIDAS Classificatérias.
POLEN . _ -
(POLLEN) bolas de polietileno Gopher ResisDent™ de 2,8 pol. (7,1 cm), na cor amarela.

PONTOS DE CLASSIFICAGAO

(RP)
(RANKING POINTS (RP))

unidades creditadas a uma equipe com base no desempenho de sua
ALIANCA nas PARTIDAS Classificatorias.
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PORTFOLIO um documento usado como parte do processo de avaliagao, com os
(PORTFOLIO) requisitos descritos na regra A201.
QUEDA critério de pontuagao no qual a COLMEIA passa de um estado estavel para o

(TIP/TIPPED)

outro, com a CELULA que estava apontando para baixo passando a apontar
para cima, e o amortecedor da COLMEIA, que antes nao.€stava em contato
com a estrutura, passa a tocar a estrutura.

REGIAO DE ORIGEM aregiao a qual a equipe é designada e a Unica a partir da qual a equipe é
(HOME REGION) elegivel para avangar na competicao.
REPETIDA ~ .
(REPEATED) descreve agoes que ocorrem mais de uma vez em uma PARTIDA.

R uma estrutura eletromecanica construida pela equipe do FIRST Tech
ROBO Challenge para disputar o jogo da temporada atual. Inclui todos os sistemas
(ROBOT) basicos necessarios para ser um participante ativo no jogo — poténcia,

comunicagdes, controle e movimento pelo CAMPO DE JOGO.

RP DE ENXAME RP obtido quando o total de pontos de SAIDA + ESTACIONAMENTO é igual
(SWARM RP) ou superior ao valorminimo.

RP DE POLINIZADOR 1
(POLLINATOR 1 RP)

RP obtido quando o numero de QUEDAS é igual ou superior ao valor minimo.

RP DE POLINIZADOR 2
(POLLINATOR 2 RP)

RP obtido quando o nimero de QUEDAS é igual ou superior ao valor minimo.

SAIDA
(LEAVE)

conquista de pontuagao na qual o ROBO deve se mover de forma que néo
esteja mais em contato com a parede do perimetro.

SINALIZAGAO DO ROBO
(ROBOT SIGN)

a S|NALJZAQAO DO ROBO identifica simultaneamente o nimero da equipe
do ROBO e sua ALIANCA para os COLABORADORES DO CAMPO DE JOGO.

SUPLENTE equipe designada aleatoriamente pelo software de gerenciamento de
(SURROGATE) eventos para jogar uma PARTIDA Classificatéria extra.

TECNICO DE PILOTAGEM um guia ou orientador

(DRIVE COACH) '

TELEOPERADO o terceiro periodo de cada PARTIDA, com 2 minutos (2:00) de duragao,
(TELEOP) chamado de periodo TELEOPERADO (TELEOP). Durante o TELEOPERADO, os
PILOTOS operam remotamente os ROBOS.

ZONA DE CARREGAMENTO uma area de aproximadamente 23 pol. (58,40 cm) de largura por 11 pol.

(LOADING ZONE)

(27,95 cm) de profundidade, com altura infinita, delimitada por fita vermelha
ou azul e pelos perimetros adjacentes do CAMPO DE JOGO.
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