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TORNEIO DE ROBOTICA - DESAFIO 2017
REGRAS GERAIS

1) LER TUDO
Se todos os integrantes da equipe estiverem totalmente a par das regras do Torneio terdo melhor
desempenho e se divertirdo mais. Leia com atencao!

2) OBJETIVO

¢ Que vocés se interessem por ciéncia, tecnologia, engenharia e inovacado, em clima de trabalho em
equipe.

¢ Que vocés se divirtam exigindo mais de si mesmos.

3) PROFISSIONALISMO E CORTESIA

¢ “Competimos de maneira cortés.” Isso significa que vocés estdo competindo com garra contra os
problemas, enquanto tratam as pessoas — as de seu time e as dos times adversdrios — com respeito e
gentileza.

¢ Vocés colaboram com as ideias dos outros em vez de rejeitd-las ou derrota-las.

4) PARTICIPACAO

¢ A quantidade maxima de membros por equipe é de 5(cinco) participantes, ndo incluindo treinadores
e mentores.

ePara se inscrever, um integrante de cada equipe devera enviar um e-mail para 4inova.iff@gmail.com
com o nome da equipe (cada equipe pode escolher um nome); nome completo de todos os
integrantes, incluindo o tutor; telefone de cada integrante; curso; comprovacdao de matricula de todos
os integrantes (pode ser foto da carteirinha atualizada).

¢ Os integrantes dos times deverdo respeitar a faixa etaria permitida, entre 15 e 18 anos para alunos
do curso técnico na categoria Lego e a partir de 18 anos para alunos do curso superior na categoria
Livre ( rob6s construidos).

¢ Serd permitida a participacdo de alunos do curso técnico na categoria Livre, apenas quando a equipe
ndo possuir kit Lego, porém competirdo com alunos de curso superior.

¢ O treinador e o mentor do time devem ter idade igual ou superior a 18 anos.

¢ No torneio, apenas dois membros da equipe de cada vez podem estar na mesa de competicado,
exceto durante os consertos de emergéncia.

¢ Os demais membros da equipe devem ficar afastados da mesa, mas préximos o suficiente para poder
entrar ou sair a qualquer momento. O posicionamento especifico é decido pelos juizes do torneio.

5) INTERPRETAGAO

¢ O texto das missdes significa exatamente e somente o que diz; logo, deve ser interpretado
literalmente sempre que possivel.

¢ N3o interprete o texto com base em suas suposi¢des sobre o objetivo ou em como uma situagao
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pode ser na “vida real”.
entrada quanto a porta.
¢ Se um detalhe ndo é mencionado, ele ndo é importante. Exemplo: se a missdo é “colocar a xicara na
mesa”, estar ela de cabeca para baixo é tdo valido quanto estar virada para cima.

¢ N3o ha exigéncias ou restricdes ocultas, mas ha possibilidades ocultas, e vocé é estimulado a
encontra-las!

Exemplo: se uma missdo é “entrar na casa”, a janela é tdo vdlida como ponto de

6) EQUIPAMENTO

e Para a Categoria LEGO, seu equipamento (robd, complementos e acessérios) deve ser
completamente feito de pecas de LEGO nas condig¢des originais de fabrica.

¢ Para a Categoria Livre, seu equipamento (robd, complementos e acessérios) pode ser composto por
pecas de qualquer origem, inclusive sucata.

¢ Excecdo 1: Vocé pode consultar uma lista para acompanhar de perto os programas do robd.

¢ Excecdo 2: Cordas e tubos de LEGO podem ser cortados para se ajustarem no comprimento.

* N3o ha restricOes sobre a quantidade ou a fonte de pecas de LEGO ndo elétricas, exceto “motores”
de corda originais, que ndo sdo permitidos. As pecas pneumaticas sdo permitidas.

¢ As pecas elétricas devem ser do tipo LEGO.

¢ O numero total de cada peca elétrica que pode ser utilizado em uma combinacdo é limitado, da
maneira relacionada a seguir. Para compreender como estes limites de quantidade s3ao aplicados,
vamos considerar, por exemplo, os motores:

a) O juiz contard os motores que cada membro da equipe possui: cada motor no rob6é e em todos
os complementos separados, de cada acessdrio, das caixas e os que estejam nos bolsos... O
total ndo deve exceder trés.

b) Se houver multiplas conexdes motorizadas, mas sdo necessarios dois motores para acionar o
robd, é preciso encontrar uma maneira de trocar o terceiro/ultimo motor permitido de uma
conexao para a proxima.

¢) Um quarto motor é sempre ilegal, ndo importa de que tipo ele seja.

d) Mesmo se desejar utilizar trés motores de cada vez, o quarto motor é ilegal.

e) Mesmo que seja de reserva, ou utilizado como peso ou como decoragdo, o quarto motor é
ilegal.

f) Devido aos limites acima, ndo é possivel utilizar mais que um robé numa partida, mas ndo ha
problema em utilizar um rob6 diferente numa partida diferente.

g) Fios LEGO e cabos conversores sdo permitidos, quando necessarios.

h) Pecas elétricas de reposicdo sdo permitidas na area de trabalho.

i) Computadores ndo sdo permitidos na drea de competicdo.

j) Objetos funcionando como controle remoto ndo sdo permitidos em qualquer local e a qualquer
momento.

k) Marcadores podem ser utilizados para a identificacdo de propriedade, para marcas em areas
ocultas apenas.

I) Tinta, fita adesiva, cola, éleo, etc. ndo sdo permitidos.

m) Se o rob0 estiver violando qualquer uma das regras e ndo for possivel corrigir, a decisdo sobre o
que serad feito é dos juizes do torneio, mas esse rob6 ndo podera ser premiado.
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7) SOFTWARE

* O rob6 da categoria LEGO pode ser programado exclusivamente com LEGO MINDSTORMS, RobolLab
ou NXT Software (qualquer versdo). Nenhum outro software é permitido.

e Patches, add-ons e novas versdes do software autorizados pelos fabricantes (LEGO e National
Instruments) sdo permitidos, mas kits de ferramentas, incluindo o NXT TOOL KIT da LabVIEW, ndo sao
permitidos.

* O robo da categoria LIVRE pode ser programado com qualquer software.

8) MISSAO

Uma missdo é um resultado ou uma agdo que vale pontos.

¢ Quanto mais missdes o robo realizar e quanto mais valiosas elas forem, mais alta serd a pontuacao.

¢ Sua equipe decide quantas missGes e em qual ordem quer tenta-las em cada programa do rob6é.

¢ Quando for possivel, pode-se tentar realizar uma missdo novamente, mas o campo nao é restaurado
para este fim.

¢ A maioria das equipes realiza algo entre “algumas” e “a maioria” das missées. Muito raramente elas
realizam todas.

9) PARTIDA

Num torneio, duas arenas sdao conectadas lateralmente, e os representantes de cada time sao
posicionados frente a frente para realizar uma partida. Cada partida dura 2(dois) minutos e 30(trinta)
segundos. Este é o processo:

¢ Sua equipe se aproxima da mesa de competicdo e tem no minimo um minuto para preparar seu
equipamento. Ver regra 17.

¢ A partida inicia e vocé aciona o rob6. Uma vez acionado, o robo estd “ativo”, e isso é entendido como
auténomo no campo de missdes, funcionando com a energia e a programacao que tem. Ver regras 20,
21 e l6.

¢ O rob6 pode completar muito ou pouco da missdo, mas vocé podera precisar/querer manusea-lo. Por
exemplo, ele pode ficar preso ou vocé precisard adicionar ou retirar uma carga. Se decidir tocar o robo
enguanto ele estiver ativo, ndo importa onde ele esteja ou o que esteja fazendo, isso o tornard
“inativo” e deve ser imediatamente levado com a carga para a base, se ainda nao estiver nela. Ver
regras 16, 17 e 22.

¢ Enquanto estiver na base, o rob6 inativo deve ser preparado para o préximo periodo ativo e ser
ligado novamente. Ver regra 17.

* Essas etapas se repetem (frequentemente com musica, locutor e torcida no fundo) até soar o sinal de
fim da partida. O cronébmetro ndo para durante a partida.

¢ Vocé participara de no minimo trés partidas por torneio; cada uma delas serd uma nova chance de
obter uma pontuagao melhor.

¢ Uma partida ndo tem relagdo com a outra, e apenas seus melhores resultados contam para o Prémio
de Missdes. Exceg¢oes: partidas de desempate e decisdes. Ver regra 29.

¢ Se souber com antecedéncia que ndo havera equipe com a qual disputar, um voluntdrio ou uma
equipe “da casa” a substituird. Se ndo houver, e competir com uma mesa vazia, vocé obtera os pontos
de quaisquer missdes que envolveriam a equipe faltante.
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10) ROUND

O processo de todas as equipes passarem por uma partida é chamado de round.

¢ Os torneios oficiais decorrem em, no minimo, trés rounds.

¢ Entre um round e outro, normalmente ha tempo para ir ao pit stop e trabalhar no rob6 e no
programa, quando necessario, mas este tempo pode ser limitado, dependendo do cronograma de
outros procedimentos, como o julgamento.

11) BASE

A base é uma caixa imagindria formada por paredes verticais que sao erguidas a partir do perimetro da
area dela, incluindo a superficie interna das paredes da borda, e por uma parte superior a 40 cm de
altura.

¢ Isso significa que a Base ndo é apenas uma area sobre o tapete, mas é um volume.

¢ Normalmente ha um espaco entre o tapete e a parede da borda lateral que estd incluido na Base.

BEASE

12) CAMPO(ou Arena)

O campo(ou Arena) é o local em que as missdes sdo realizadas, e consiste de um tapete em uma mesa,
com modelos das missdes sobre ele.

¢ O tapete e as pecas LEGO para montar os modelos de missdo sdo parte do kit de modelos das
missges.

13) MODELOS DAS MISSOES

Os modelos das missdes ja estardo no campo no dia do torneio.

¢ VVocé nao pode levar cdpias de modelos das missdes para a mesa, pois elas poderdo trazer confusao
ao resultado.

¢ Vocé ndo pode desmontar modelos das missdes, mesmo que temporariamente.

* Vocé so pode conectar algo a um modelo de missdao se o objeto puder ser separado dele pela forca
da gravidade, apds um deles (o que for mais pesado) ser movido ou balancado suavemente. O juiz ndo
dard inicio a missdao com uma conexao ndo permitida. Ver regra 20.

14) CARGA
Carga é qualquer coisa que um rob6 tem de transportar.
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15) AUTONOMIA

A partida é disputada por um rob6 autébnomo.

* Isso significa que ele deve realizar as missdes sem qualquer influéncia/auxilio enquanto estiver ativo.
Vocé prepara o rob0o, mas ele deve realizar as missées autonomamente.

¢ O rob0 pode trabalhar em qualquer lugar, mas sé pode ser preparado na Base.

¢ Quando toca-lo, presume-se que necessita de sua ajuda e preparacdo na Base. Ver regra 16.

¢ Se isso foi planejado, e o robd e a carga ja estdao na Base, ndo ha problema.

¢ Mas tocar o rob6 fora da Base é considerado como resgate, o que pode acarretar penalidades. Ver
regra 22.

16) ROBO ATIVO < > ROBO INATIVO

* No momento em que o rob6 é acionado, ele se torna “ativo” (entendido como auténomo) e
permanece assim até vocé o tocar novamente.

¢ Ao ser tocado, o rob6 se torna “inativo” (entendido como precisando de auxilio) e deve ser levado
para a Base, exceto se ja estiver nela. Ver regra 22.

¢ O rob6 inativo na Base pode entdo ser manuseado/preparado e acionado, ficando novamente ativo.
Ver regra 17.

17) MANUSEIO PERMITIDO

¢ Antes da partida, e em qualquer outro momento, o robd esta inativo. Vocé pode, entdo, manusea-lo
e prepara-lo na Base para o préoximo periodo de atividade.

¢ O manuseio e a preparacdo normais do rob6 incluem consertar, trocar complementos e acessérios,
selecionar programas, reconfigurar recursos, carregar/descarregar carga e objetivo.

e Esse trabalho deve ser realizado na Base, mas, se for necessario usar espaco fora dela, ndo ha
problema, desde que o campo nao seja desorganizado.

¢ Os objetos na Base podem ser armazenados ou preparados para futura interagdo com o robé ativo.
Apenas certifique-se de que estdo imdveis e de que vocé nao os estara segurando quando o robd os
tocar.

* As Unicas coisas que vocé pode fazer com as maos fora da base sao:

e Parar e levantar o rob6 a qualquer momento. Consequéncias: ver regra 16.

e Recuperar, a qualquer momento, fragmentos de danos acidentais no robd, se necessario. Ver regra
22.

e Calibrar os sensores de luz (apenas antes de iniciar a partida). Ver regra 9.

18) MANUSEIO NAO PERMITIDO

* N3o é permitido ampliar, tirar ou substituir coisas fora da Base, mesmo parcial ou temporariamente,
exceto no que se adequar as regras 19 e 21.

*Ndo é permitido mover ou ajustar qualquer coisa fora da Base antes, durante ou apods a partida.

*N3o é permitido solicitar uma configuracdo do campo fora das especificadas, mas é possivel solicitar
gue o juiz verifigue novamente se uma configuracdo particular é correta ou estd dentro das
especificacoes.

*No caso de acidentes que ndo sejam com o robd — por exemplo, se cotovelo ou roupas ou mesmo o
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juiz desorganizar algo —, isso pode ser “desfeito” o mais rapido e precisamente possivel, se for possivel.
AlteracGes ao campo causadas ou permitidas pela remocdo do robé inativo sdo tratadas da mesma
maneira.

*Objetos no campo apds qualquer toque devem retornar para ficar o mais proximo possivel do local e
da direcdo em que estavam no momento do toque.

19) ARMAZENAGEM

¢ Uma vez que o juiz inspecionou seu equipamento, é permitido armazenar coisas, quando necessario,
na Base ou numa caixa, nas mdos de uma das duas pessoas a mesa, ou em um suporte, se isso for
permitido no evento (o que é decidido por um dos juizes do torneio). Essas orientagcdes devem ser
verificadas antecipadamente.

¢ Nas raras situagdoes em que objetos estdo aglomerados na Base, o juiz permite que vocé os armazene
no campo longe da base, mas apenas se estiverem ali exclusivamente para armazenagem.

¢ Os membros da equipe, que ndo sejam os dois a mesa, ndo podem segurar equipamentos.

¢ Os modelos das missdes e objetos valendo pontos na Base sempre precisam ficar a vista do juiz.

¢ Ndo é permitido ter coisa alguma deixada no chao.

e A qualquer momento, os objetos na Base podem ser manuseados, armazenados ou mesmo
preparados (apenas ali) para que o rob6 interaja com eles posteriormente. Apenas certifique-se de que
suas agdes ndo influenciardo o robd ativo (o que pode ser tratado como se vocé o estivesse tocando).
Ver regra 22.

20) POSICAO DE INiCIO

¢ Para o inicio das partidas, o rob6 — incluindo seus complementos e acessérios instalados, tudo que o
toca e quaisquer objetos que ele movimentard ou utilizard — deve estar completamente dentro da
Base.

* O robé pode estar tocando objetos que estd prestes a movimentar ou a utilizar.

¢ Vocé ndo pode tocar objetos que o rob6 esta para movimentar ou utilizar.

* Vocé ndo pode tocar objetos que o rob6 esta tocando.

¢ Tudo deve estar imével.

¢ Nao pode haver qualquer conexao nao permitida. Ver regra 13.

START POSITION
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21) PROCEDIMENTO DE INiCIO
¢ Quando o juiz considerar que as equipes estdao na posi¢ao correta para iniciar
¢ Perguntard aos times se estdo prontos. Entao, sinalizara ao locutor.
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e Quando a contagem regressiva iniciar, vocé se aproximara para tocar um botdo ou
para sinalizar um sensor, a fim de ligar, reiniciar ou continuar o programa do robo.

eQuando ouvir o som, acione o rob6. O ponto exato para iniciar é no inicio da ultima
palavra da contagem regressiva, como “3, 2, 1, LEGO!”.

eSe for utilizado um sinal sem palavras, como um bip ou buzina, o inicio é no inicio
deste sinal.

¢ Para todos os outros inicios na mesma partida (reinicios):

eN3o ha contagem regressiva. O juiz verifica se a posi¢ao de inicio esta correta, e vocé
liga o robo.
*\océ ndo pode manusear o robd, ou algo que ele moverd ou utilizara, durante ou apds a contagem
regressiva, exceto pela simples acdo necessaria para acionar o programa. Se fizé-lo, o juiz lhe solicitara
para reiniciar.

22) PENALIDADES EM FUNGAO DO TOQUE
Se vocé tocar o rob0 ativo ou algo que este estiver tocando, enquanto:

» O rob6 estiver fora da Base, vocé perde um “objeto de penalidade de toque” (identificado nas
MissOes), se houver algum disponivel no momento.

e Uma peca de carga estiver fora da base, vocé perde essa peca, exceto se ela estava com o
robo da ultima vez em que ele saiu da base.
Se a Unica parte do rob6 passando pela Base no momento do toque, for corda, mangueira, fio, tubo,
corrente, barbante ou outro recurso obviamente utilizado exclusivamente para extensao, o robo é
tratado como se este estivesse fora da Base.
Quando vocé tocar o rob6 ativo, certifique-se de para-lo imediatamente. Se o robé inativo fizer uma
alteracdo do campo, o juiz tenta desfazé-la. Se isso ndo puder ser feito,

* Os resultados negativos permanecem como estdo.

¢ Os beneficios da missdo sdo marcados como incompletos.

23) INTERRUPGAO DAS AGOES DO ROBO

Qualquer modificacdo feita em seu campo pelo rob6 ativo fora da base permanece desta maneira,
exceto se o robo ativo a modificar.

¢ Os objetos fora da Base ndo sdo consertados, reconfigurados, recuperados ou tirados do caminho
com a mao.

¢ Isso significa que o rob6 pode destruir sua prépria oportunidade de concluir as tarefas e pode,
inclusive, arruinar progressos/resultados prévios.

* Se seu robo ativo (ndo tocado por vocé) perder contato com a carga, ela permanece onde estiver
exceto se/até o robd ativo restabelecer o contato com ela. A carga ndo pode ser recuperada com a
mao. Qualquer coisa que sair da mesa é guardada pelo juiz. Exce¢do: pecas ndo desenvolvidas para se
separar do robd, mas que se separam devido a um dano obviamente acidental, podem ser recuperadas
por vocé, com a mdo, a qualguer momento — mesmo se possuirem carga (b6nus: vocé mantém
qualquer carga em questdo).

24) INTERFERENCIA
Seu robd ndo deve provocar interferéncia sobre o rob6, o campo ou a estratégia da outra equipe
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proxima ao(s) modelo(s) compartilhado(s) entre ambas.

e Excecdo: se seu robd estiver apenas tentando concluir as missdes neste local, é esperada e
aceitavel a interferéncia.

e Se o0 rob6 X deliberadamente bloquear ou impedir o progresso/resultados do Y, a(s)
missdo(Bes) do robd X nesta drea sdo marcadas como incompletas e as do Y sdo marcadas como
concluidas.

e Como resultado do acaso, a outra equipe pode vir a prejudicar vocé na drea compartilhada ou
pode ndo cooperar com vocé nela. Isso ndo é considerado interferéncia.

25) DENTRO
A estd “na”, “dentro da” ou “alcancou a” area B se qualquer parte dele estiver sobre a area B.
¢ Estar “em” uma drea é ter o volume sobre a drea. A Base é um caso excepcional. Ver regra 11.
e Raramente “na” é considerado “na”, exceto se puder ser dito que estd “completamente
dentro”.

¢ O contato direto (tocar) ndo é necessario nem importante ao avaliar se algo esta “dentro”.
¢ Os objetos sdo considerados independentemente uns dos outros e de seus meios de
transporte e/ou recipientes.

DENTRO aSiM

[+ § o
& o S o
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26) TOCAR (para objetos que ndo sejam o robd)

A estd “tocando” B apenas se estiver fazendo contato direto com B. Qualquer contato direto conta
como tocar. Excecdo: ver regra 19, ultimo marcador.
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27) PONTUAGCAO DAS CONDIGOES FINAIS DO CAMPO
Para minimizar controvérsias sobre o que acontece durante uma partida, o resultado geral é
determinado no final da partida, pela captura instantdnea da condicdo do campo exatamente no
momento final.

* |sso significa que os pontos ndo sdo atribuidos pelos resultados que o rob6 produziu durante
a partida, mas, sim, pelo cenario ao final da partida.

¢ Raramente, um método é exigido tanto como um resultado. Nesse caso, o juiz observa se o
método exigido é utilizado.

28) APOS A PARTIDA
Nao é permitido que alguém toque algo no campo, pois...

¢ O juiz precisa de tempo para registrar as condi¢des do campo e entrar num acordo com os
participantes que estdo na drea de competicdo sobre que pontos foram computados ou perdidos e por
que (e para certificar-se de que ninguém estd levando quaisquer dos modelos das missdes do campol!).
Os dados sdo anotados numa ficha com as iniciais dos participantes, e a ficha é finalizada.

* Os pontos sdo computados; em caso de empate, os segundos e, se necessdrio, terceiros
maiores resultados sdo usados. Se mais de uma equipe alcancar o resultado maximo em todos os
rounds, os juizes do torneio decidem o que fazer, entre op¢cbes como desempates “o primeiro a ser
perfeito!” ou concedendo multiplos prémios por desempenho.

29) BENEFiICIO DA DUVIDA
O beneficio da duvida é concedido quando:

¢ O resultado depender de uma fragdo de segundo ou da espessura de uma linha ténue.

¢ Uma situacdao pode favorecer qualquer equipe devido a confusao, conflito ou auséncia de
informacdo.

e Um juiz estiver inclinado a decidir baseado na “intencdo” de uma exigéncia ou de uma
restri¢ao.

* Ninguém estiver certo sobre o que aconteceu!
Se os alunos (ndo o treinador) discordarem do juiz, podem, de maneira respeitosa, levantar duvidas
durante a conversa pds-partida. O juiz se reunird com o juiz principal, e a decisdo resultante sera a
final. Essa regra ndo é uma ordem para os juizes serem tolerantes, mas é uma licenca para eles



T INOMIRE

IV SEMINARIO DE INOVAGAO
TECNOLOGICA DO IFFLUMINENSE

Inddstria 4.0 - A Nova Revoluc¢do Industrial

Il WORKSHOP EMPREENDEDORISMO | | ENCONTRO REGIONAL DE
E MERCADO DE TRABALHO | PECAS AUTOMOBILISTICAS

realizarem julgamentos a favor de uma equipe, quando isso for adequado.

30) DOWNLOAD E SINAL DE WIRELESS

e O download dos programas para os rob6s s6 pode ocorrer nos locais de trabalho (PITS),
jamais na area de competicao.

¢ Ao fazer o download de um programa para o rob6, faca-o por meio do cabo. O bluetooth deve
estar sempre desligado.

31) VARIACOES
Ao montar e programar, tenha em mente que nossos fornecedores, doadores e voluntarios fizeram o
maximo esforco para garantir que todos os campos estejam corretos e idénticos, mas é sempre
possivel haver alguma variagdo, como:
« falhas nas paredes da borda;
e variacdo nas condi¢Bes de iluminacdo, de hora para hora, e/ou de mesa para mesa;
e textura irregular no tapete;
* presenca ou auséncia de fita adesiva nas extremidades leste ou oeste do tapete;
¢ ondula¢des no proprio tapete. Em muitos torneios, é impossivel desenrolar os tapetes a
tempo de perderem as ondulagdes. A localizacdo e a gravidade das ondulagGes variam. Isso é um alerta
a vocé a respeito disso. Considere isto durante o projeto.
¢ Duas importantes técnicas de montagem que podem ser utilizadas para limitar os efeitos das
variagdes sao:
e Evitar sistemas de direcdo que envolvam algo que deslize sobre o tapete ou as
paredes da borda.
* Proteger os sensores de luz da iluminacdo do ambiente.
ePerguntas sobre as condi¢des de um torneio particular devem ser direcionadas
somente aos juizes dele.

32) PRECEDENCIA/AUTORIDADE

¢ As informacdes sobre as missdes podem ser obtidas em mais de um local.

 Se algo numa pagina estiver em conflito com algo na mesma pagina, deve-se dar preferéncia
a interpretacdo mais simples. Se ambas informagdes parecerem iguais, deve-se assumir a interpretacado
mais favoravel para a equipe.

e Em todas as paginas, videos e figuras sdo apenas para orientacdo e como exemplos.
Frequentemente podem nado expressar as informacdes completas e, portanto, levar a equivoco.
Quando houver conflito entre figuras/videos e o texto, o texto é que deve ser considerado correto.

¢ Em uma partida, o juiz-chefe devera basear as decisGes nas informacdes acima, na ordem
apresentada. Nenhuma outra fonte de informacgdes ¢é oficial, incluindo e-mails do Suporte de Jogos de
Robdtica.

33) SUPORTE
Suporte profissional e duividas pelo endereco Prof. Mauricio G. Ferrarez - mgferrarez@iff.edu.br
(resposta normalmente em um ou dois dias Uteis).

¢ Ao enviar e-mails, favor indicar seu papel no torneio(membro, treinador, pai/mae, mentor,
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juiz).

* \Vocé ndo receberd auxilio ou conselhos sobre montagem ou programacao. Isso é um desafio
para vocé!

34) REUNIAO DOS TREINADORES
* Se surgir uma duvida pouco antes do torneio, sua ultima chance de esclarecé-la é na “Reunido
dos Treinadores” , que ocorrerd antes do inicio do torneio.

¢ O juiz-chefe e os treinadores relinem-se para identificar e resolver quaisquer diferencas antes
da primeira partida.
¢ Durante o resto do dia, as decisdes dos juizes sao finais.

Obs.: O contelido apresentado acima foi baseado nas Regras de Miss6es do Torneio FLL — First
Lego Feague



