MANUAL DE ARBITRAGEM

DESAFIO RESGATE ALTO RISCO

NO PLANO



Banca Examinadora: Etica e Valores

Declaragao de Principio

Os membros das Bancas Examinadoras do Torneio Juvenil de Robética tém o compromisso de
manter principios éticos no cumprimento de suas atribuicdes e de prestar servigos de elevado
padrao profissional, levando em consideracdo a honestidade, a dignidade, a veracidade, a
exatiddo, a imparcialidade e a responsabilidade perante a sociedade

Sobre as Regras de Conduta
E rigorosamente vedado aos membros das Bancas Examinadoras:

- Aceitar honordrios, comissao, enfim qualquer beneficio pessoal que represente valor oriundo
de competidores, que possa de alguma maneira, gerar suspeitas quanto a integridade do
processo de premiac3o;

-Usar informac0es privilegiadas decorrentes do processo de avaliacdo ou de julgamento em
beneficio préprio ou de competidores;

-Falar, apresentar-se ou executar qualquer atividade em nome do Torneio Juvenil de Robédtica,
sem estar devidamente autorizado para tal;

-Usar a logomarca do Torneio Juvenil de Robdtica como identificacdo de sua condicdo de
examinador ou arbitro, assim com a colocacdo em seu cartdo profissional;

-ldentificar-se como examinador ou arbitro sem que tenha participado efetivamente de banca
ou sem informar o ano em que isto ocorreu. A condicdo de membro da Banca Examinadora deve
ser informada da seguinte forma para efeito de curriculo: “Examinador, Arbitro — Torneio Juvenil
de Robdtica”.

Sobre Conflito de Interesses

Os membros da Banca Examinadora se obrigam a manifestar a condi¢ao de conflito de interesses
sempre que fatores objetivos ou subjetivos (estreito relacionamento, experiéncias passadas
com relacdo a competidores que possam influenciar a avaliagdo) os impedirem de avaliar ou
julgar de maneira independente e imparcial, ou puderem prejudicar a imagem do Torneio
Juvenil de Robética ou do processo de premiacgao.

Sao Paulo, janeiro de 2015.
Organizagao do Torneio Juvenil de Robética

Comité Gestor 2015



Regras e Detalhamento Operacional do Desafio na
Competicao

1. A competicao baseada no desafio Resgate de Alto Risco NO PLANO: Missao e Visao do Desafio
Propriamente Dito

Missao: Os Resgates compdem uma classe de desafios que exige competéncias do robo,
como seguir orientacdo de linha, superacdo de obstdculos e detec¢do de vitimas. No caso do
resgate de Alto Risco NO PLANO, o foco é a busca de solugdo em cenario plano e horizontal,
tipicamente encontrado em construcées como galpdes industriais ou de armazenamento de
planta térrea. Dois fatos do mundo real fizeram com que a organizagdo tivesse atencao para
esse desafio, a saber: a aplicacdo de robo6s exploradores para vigilancia de areas planas e o
emprego de robOs para a retirada de explosivos e o depdsito deles em darea restrita para
detonacdo segura fora da planta dos galpdes.

A dindmica do desafio exige que se respeitem quatro condigdes:

1. O ponto de finalizagdo do desafio coincide necessariamente com o ponto de finalizacao,
parte externa do cenario, onde ndo existe mais a linha.

2. O percurso determinado devera ser percorrido, completamente e sem falhas;

3. 0 desafio contempla um objetivo especifico de retirar um objeto-alvo do interior do
cenario de linha conforme o que se define com antecedéncia;

4. 0 desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visdo: O desafio devera, nas varias edicdes de realizacdo da competicdo, apresentar,
gradualmente, dificuldades representativas de situacGes reais, tais como, solicitar objetivos
especificos mais complexos, como a retirada de vdrios objetos-alvo distintos, respeitando, ao
fazé-lo, uma sequéncia predeterminada, e a resolucdo do desafio frente a alteracdo de
caracteristicas do cenadrio, interagindo com ele, se necessario.

2. Do emprego das arenas

No caso da arena da categoria de Resgate de Risco NO PLANO, a concatenagao dos dois
banners do circuito, desenvolvido por Raul Dario Cabrera Tapia, deve ser estabelecida, pelos
arbitros responsaveis por esse desafio, na ocasido da competicdo. Depois de determinadas as
suas posicdes relativas, os banners devem ser fixados em superficie plana com uma fita adesiva,
de maneira a ndo se movimentarem durante o percurso dos robds. Assim os percursos de linha
conjugados deverdo terminar, nessa edicdo, num quadrado de fita isolante preta e fosca com
12cm de lado que serve para indicar o local de depdsito.

Tipos de obstaculos passiveis de serem encontrados no percurso:
— Lombada;
— Obstaculo - Pacote de Leite Longa Vida.
Objeto alvo a ser resgatado no percurso:
— Lata de refrigerante de 350 ml, com massa de 150g.

DETALHES DE PERCURSO:



I. Localizag¢do do inicio da prova.

Para todos os niveis, os rob6s devem partir do trecho de linha livre, que ndo é o que esta
atrelado ao quadrado de fita preta.

Il. Localizacao da finalizagdo da prova.

Para todos os niveis, os robds devem parar sobre a indicacdao do quadrado preto de lado
de 12 cm (ndo necessariamente acomodando-se totalmente sobre a drea do quadrado, mas com
alguma de suas rodas sobre ele).

Ill. Relacdo do local da finalizacdo da prova e do nicho para descarte ou resguardo.

Nessa edicao, a localizacdo da finalizacdo da prova serd o local do nicho para descarte
ou resguardo.

3. Componentes do Cenario: Alvos e Obstdaculos
Tipos de obstaculos encontrados no percurso:
— Lombada:

A lombada serd do tipo meia Lua com altura de, no maximo, 1cm e comprimento entre
24e 25 cm. Devera ser colocada perpendicularmente ao trajeto.

- Pacote de Leite Longa Vida
O pacote deve ter o volume de 1 I. Deverd ser colocada perpendicularmente ao trajeto.
4. Restri¢coes de Construcdo do Robd

Nenhuma restricdo de construcdo estd explicita, nesse texto, quanto ao volume, massa,
técnicas e componentes empregados. Entretanto, o robd deverd respeitar as condicdes
determinadas pelas dinamicas do desafio e da competicao.

5. Dinamica da Competi¢cdo e sua Pontuagao

O robd deverad iniciar sua atua¢do no local definido como entrada do cenario, explora-
lo, percorrendo a linha onde existir, superando obstaculos sem remové-los.

Nesse percurso, o objeto alvo estara sobre a linha preta, em algum ponto do trecho a ser
percorrido, e a tarefa é conduzir esse alvo para o nicho no final do percurso, superando, se
necessario, obstaculos que estejam no caminho entre o objeto-alvo e o nicho final de descarte.

Esse percurso devera ser feito no tempo maximo de 3 minutos, contado a partir do
acionamento do rob6, quando na posicdo inicial do percurso.

6. Sobre o sistema de pontuagao.
A pontuacdo decorrerd de:
e Superagao dos Obstaculos:
Obstaculo Pacote de Leite +10 pontos;

Obstaculo Lombada +10 pontos;



Superagado do Percurso:

Superacdo do Percurso Antes do Objeto-Alvo (sem falhas de progresso do tipo perda de
linha por qualquer razao) +50 pontos;

Superagdo do Percurso Depois do Objeto-Alvo (sem falhas de progresso do tipo perda
de linha por qualquer razdo) +50 pontos;

e Realizagdo do Resgate:
Objeto Lata Piso Removido para Descarte +50 pontos;
e Conclusdo da Finalizacdo:

Parada do Rob6 na Area de Evacuagdo (estacionamento do robé com pelo menos uma
roda sobre o quadrado preto) +20 pontos;

e Das penalidades:

Falha de Progresso - (-15) pontos (uma falha de progresso caracteriza-se pelo fato de o
rob6 manter-se parado antes da finalizacdo do percurso por mais de 20 segundos ou perder a
sequéncia da linha preta;

Tabela de pontuacdo

ACAO PONTUACAO
Obstaculo Pacote de Leite Superado +10 pontos
Obstaculo Lombada Superado +10 pontos
Superagao de Vazio +10 pontos
Superagao de Percurso Antes do Objeto-Alvo Sem Falhas +50 pontos
Superagdo de Percurso Depois do Objeto-Alvo Sem Falhas +50 pontos
Objeto Alvo Removido e Descartado +50 pontos
Finalizagdo com Sucesso +20 pontos
Penalidade -15 pontos

O tempo gasto no percurso nao influi na nota final, mas sera usado, se necessario, como critério
de desempate. Dois tempos de percurso sao considerados iguais se, para uma precisao de 0,1 s,
forem considerados iguais. O tempo limite para a conclusdo do percurso e execuc¢do da missdo
de resgate é de 3 minutos, ao fim dos quais a pontuagdo conquistada sera creditada a equipe,
mesmo que o objetivo ndo tenha sido concluido com éxito por parte do rob6é.



FICHA DE ANOTACAO DE ARBITRO

DESAFIO RESGATE ALTO RISCO NO PLANO

Equipe

Rodada 1

Rodada 2

Rodada 3

Rodada 4

Rodada 5

Pacote de Leite +10

Lombada +10

Superacado de Vazio
+10

Superacdo de Piso
+10

Percurso Sem Falhas
Antes do Alvo +50

Percurso Sem Falhas
Depois do Alvo +50

Alvo Removido e
Descartado +50

Finalizacdo com
Sucesso +20

Penalidades -15
(Falha de Progresso)

Total




5. Desenvolvimento da Competicdo
A competicdo serd composta de 2 etapas:

1)Na primeira etapa, com uma configuragao de arena definida para a competicdo todas
as equipes terdo direito a 3 tentativas para marcar a melhor pontuacdo e tempo possiveis. Nessa
etapa, cada equipe contara com intervalos entre as suas participagdes, nos quais podera alterar
a montagem ou a programacao do robo.

Nenhuma equipe fard a sua segunda tentativa antes de todas as outras equipes tenham
completado a respectiva rodada. A pontuacao final desta etapa sera aquela referente a melhor
das trés rodadas, com o seu respectivo tempo de conclusdo, mesmo que esse ndo seja o menor.

Desses resultados serd feita uma classificagdo por ordem decrescente de pontuacao,
usando o tempo gasto no percurso como critério de desempate, de modo a favorecer, em caso
de empate de pontos, a equipe mais rapida. As quatro equipes melhor classificadas serdo
convocadas para a segunda etapa.

Em caso de empate conjunto de pontuacdo e de tempo entre equipes para definicao
desse grupo de finalistas, sob nova configuracao de arena, serdo feitas tantas partidas de
morte-subita quantas forem necessarias para o desempate, cuja pontuacao servird como unico
critério usado para este desempate. Nessas partidas, as equipes em confronto fardo o percurso
e a pontuacdo nela obtida definira qual terd melhor classificacao.

2)Na segunda etapa, cada equipe das quatro equipes finalistas devera participar de
duas rodadas, completando, assim, um total de cinco partidas validas, contando com as trés da
primeira etapa.

Para cada rodada sera colocada uma configuracao diferente de arena, a que todas as
equipes finalistas deverdo se sujeitar.

A pontuacdo final de cada equipe sera a pontuacdo somada de todas as respectivas cinco
partidas validas.

E importante notar que qualquer pontuagdo negativa resultante da soma final sera
transformada em pontuacdo 0 (nula) para efeito de apresentagdo no quadro classificagao.

Em caso de novo empate, o desempate sera feito pela soma do tempo gasto em todas
as partidas e, se ainda necessdrio, por um sistema de partidas de morte-subita, empregando a
ultima configuragdo de arena adotada, como feito na primeira etapa.

6. Conducgdo da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a observancia de trés inspetores:
Arbitro, Inspetor de Tempo e Mesdrio, sendo que nenhum interessado no resultado pode ser
escolhido para esses cargos.

O Arbitro é o responsavel pelo comando de inicio, pela observancia e tipificagdo dos
pontos, pela informacdo aos mesarios dos pontos e da finalizacdo das partidas. E soberano nas
suas determinacgOes. A tarefa da arbitragem inicia-se na definicdo dos desafios, seus detalhes
operacionais, regras de participacdo, conduta e pontuagao, bem como a interpretacao quando
da aplicagdo das regras.



Se achar conveniente, para esclarecer duvidas sobre a autoria ou construgdo do robg, o
arbitro pode chamar a equipe, em qualquer tempo da disputa, para uma conversa reservada
onde questionara sobre os pontos em suspeicao.

Tal conversa devera ser feita em presenca de todos os componentes da equipe e de pelo
menos um de seus auxiliares de controle de prova.

Em funcdo de suas conclusGes, o arbitro pode empreender qualquer agdo que garanta
a probidade da prova, podendo até excluir da competicdo equipes que, por falta grave,
infringirem a conduta condizente ao bom esportista. Para que essa acdo seja decidida é
necessaria uma votacdao documentada em que participem o arbitro e, pelo menos, dois
auxiliares cientes da pratica que foi o motivo da punicdo.

A exclusdo da competicdo é pena reservada aos casos de falta de decoro desportivo por
agressao verbal ou fisica, sabotagem ao trabalho alheio e pelo emprego de autoria, em
manutencdo ou transformacao dos robds, externa aos membros da equipe.

O Inspetor de Tempo é o responsdvel pelo controle do tempo e pela observancia das
regras quanto ao que se avalia em func¢do do tempo; auxilia ao arbitro quanto a natureza da
pontuacdo que depende do tempo decorrido e sinaliza ao arbitro o fim das partidas por tempo.

O Mesdrio é o responsavel pela anotagdo dos dados oferecidos pelo Arbitro.
7. Instrumentos de Medicao

Para medir comprimentos, deve ser usado um instrumento com precisdo minima de 1,0
mm.

Para medir massas, deve ser usado um instrumento com precisdo minima de 0,5 g.
Para medir tempo, deve ser usado um Cron6metro com precisdo minima de 0,1 s.

8. Atitudes ndo toleradas
Sao atitudes passiveis de puni¢ao por parte da arbitragem e da organizagao do evento:

* Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de construgdo ou programacgao do
Robo;

* Qualquer intervencdo de orientadores, professores ou parentes na drea onde se
desenvolve a disputa;

* Qualquer interpelagdo ao Arbitro ou aos auxiliares por parte de qualquer um que n3o
seja o lider da equipe.

9. Situagdes nao previstas

No caso de situacdes ndo previstas pelo texto de Regras e Detalhamento Operacional do
Desafio na Competicdo, a decisdo a ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando no ambiente
de prova, e a Coordenagao da Organiza¢do, quando fora do ambiente da prova, mas ainda no
ambiente do evento.

10. Recomendacgdes gerais

Solicitamos que os alunos estejam presentes no local do evento com antecedéncia de
40 minutos antes da primeira prova.



Como o controle de horério, em funcdo do que determina o conjunto de regras, é
fundamental para a classificacdao das equipes, havera rigor no tratamento de atraso por parte
delas.

A leitura das regras é considerada uma atividade prévia dos participantes e, portanto,
nao havera uma sessao de esclarecimentos sobre todos os topicos, mas apenas sobre aqueles
que o Conselho de Arbitragem, o grupo de todos os arbitros, considerar relevantes em sua
ultima reunido.

11. Sobre o comportamento ético-esportivo

N3o serdo toleradas quaisquer atitudes que venham a ferir o decoro de natureza
escolar. Em especial, qualquer tipo de agressao, atitude desleal e, também, todas as a¢bes que
venham a quebrar o espirito de meritocracia serdao penalizadas com a eliminacdo sumaria da
equipe, qualquer que seja o momento em que a pratica viciosa seja constatada ou comprovada,
antes durante e depois das provas do evento. A decisdo é de Unica e exclusiva responsabilidade
do Conselho de Arbitragem, ndo cabendo recursos de qualquer natureza.

Sob hipdtese alguma, serdo tolerados reclamos por parte de pais, acompanhantes e
demais pessoas do publico no que diga a respeito sobre pontuacdo, sequéncia de rodadas e
decisGes de cunho pedagédgico referentes ao processo de avaliacdo. Qualquer atitude dessa
natureza sera motivo de exclusdo da equipe em questao.

Lembramos que, para essas ag¢oes, existe o papel do lider//capitdo//team leader, aluno
designado pela equipe para dirigir-se a organizacao local e fazer requerimentos dessa natureza.

12. Informagdes sobre a inscricdo e o compromisso ético.

A inscricdo ndo apenas representa o ato de adesdo a competicdo, mas, também, ao
evento e, dessa forma, externa o compromisso de adesdo aos principios éticos académicos ali
estabelecidos.



