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PRINCIPIOS DO COMITE DE ARBITRAGEM

1. Objetivo Principal da OBR

2. Ensine o Motive os Participantes

3. Respelte o sastudants e sou direlto de aprender o
crescer com a OBR

4. Sejn justo ¢ Imparcial om suss decisbes




evento (ou dias anteriores), o presidente da comissdo de arbitragem (Juiz-Chefe) devera conduzir uma

No dia do

reunido preliminar com os membros de Arbitragem e os representantes de todos os times envolvidos para

organizar os trabalhos. Nessa reunido, os seguintes pontos deverao ser abordados:

* Apresentacdo do presidente da comissao de arbitragem e dos objetivos da OBR;

* Incentivar os membros da Comissdo a troca de conhecimentos, amizade e harmonia entre

instituicdes e entre os participantes;

* Checagem dos equipamentos (placares, cronémetros, apitos, etc.) colocados pelo coordenador
local a disposi¢gdo dos juizes. Esclarecimentos sobre a forma de divulgagao publica dos resultados

(quais midias serao utilizadas);

* Leitura publica das regras da competicdo, bem como discussdao de duvidas sobre interpretacdes da
mesma. Qualquer interpretagao acordada entre os presentes neste momento nao deverd ser

alterada durante a competicao;

* Orientacdes quanto ao uso de dispositivos de raddio controle ou emissores de ondas

eletromagnéticas e os procedimentos em caso de sua utilizacado;

* Orientacdes quanto a manutencdo do padrdo de iluminacdo do ambiente durante a partida;

* Levantamento, dentre os professores/mentores das equipes, dos que se candidatam a integrar a

comissao de arbitragem. Relagdo nominal dos mesmos;

* Estabelecimento dos horarios das partidas. Apds este aviso, nenhuma partida podera ser adiantada

sem a expressa anuéncia dos envolvidos;

* Sorteio das chaves das equipes para a competi¢cdo ou das rodadas;

* Sorteio dos arbitros para as partidas dentre os membros da comissao de arbitragem, observando-se

as restrigOes de elegibilidade;

* Palavra da comissdo de arbitragem aos pais e espectadores. Alertar para o excesso de cobranca aos

jovens e para a manutencao do espirito de harmonia.



s Importantes

Consideragoe

Os arbitros devem ficar atentos as seguintes condigdes:

Seja pontual e mantenha a competi¢cdo no horario estabelecido.
Equipes diferentes podem usar um mesmo robd, mas cada uma deve ter sua prépria programacao.

Nao é permitida a troca de programacdo entre as equipes. Caso um robd tenha o mesmo
comportamento de outra equipe, ou ficar caracterizado e provado que uma equipe entregou a
solucdo do desafio a outra, as DUAS equipes devem ser julgadas pelo Comité de Arbitragem e

serem desclassificadas.

Dé no maximo 10 minutos de tolerancia de atraso para a equipe. Apds este tempo, considere 0

pontos e 5 minutos pela rodada.

Somente os alunos podem programar e mexer no robd. Se existirem casos de professores

programando para os alunos, esta equipe devera ser julgada e desclassificada.

Nunca, como juiz, coloque a mdo no rob6 da equipe. Deixe sempre o aluno capitdo ou outro

membro da equipe manipuld-lo.
Nunca, como juiz, dé orientacdes ou sugestdes as equipes que estejam atuando na arena.

Nunca, como juiz, desrespeite, grite ou discuta com qualquer aluno de equipe. Caso tenha algum

problema, chame o presidente da comissao de arbitragem.

Apenas com a rodada ja finalizada e a pontuacao final definida, o juiz podera dar alguma sugestao

para a equipe, dar os parabéns pelo resultado alcancado ou proferir palavras de incentivo.

Lembre-se sempre, a todo momento, que estamos na OBR para incentivar os estudantes a

trabalharem e aprenderem robética.

Durante a avaliacdo dos robds, nunca toque nos robds e faca comentarios negativos ou

depreciativos.

Como juiz, nunca deixe transparecer sua opinido sobre o robd. Deixe isso apenas para ser

manifestado em sua nota no formuldrio especifico.




das partidas

A conducdo das partidas (rodadas) de cada equipe deve seguir as seguintes instrucdes:

* Os juizes da arena devem preencher o formulario adequadamente com nome da equipe e nome do
aluno capitdo. Apenas um aluno, capitdo da equipe, podera conduzir o rob6 na arena.

* A equipe tem 2 minutos para calibracdo do rob6 na arena. O rob6 ndo pode andar pela pista. As
equipes podem usar Laptops e qualquer outro equipamento que os auxilie a calibrar os robds neste
tempo.

* Pouco antes de iniciar, a equipe deve posicionar o robd no inicio do trajeto, no local apropriado, o juiz
deve entdo iniciar a rodada e, s6 apds o rob6 comecar a se mover, devera colocar as vitimas na arena

para serem resgatadas.
* Arodada deve ser cronometrada sem interrupcdes. Tempo maximo de 5 minutos.
* Deixar sempre claras as suas decisdes e interpretacoes;

* Mencione claramente e em voz alta toda atribui¢ao de qualquer ponto as equipes no momento em
gue elas acontecerem. Utilizando esse método, qualquer divergéncia serd detectada e resolvida de

imediato, evitando reclamacdes futuras.

* Durante a rodada, o juiz deve ir anotando os pontos obtidos pela equipe conforme definido pela regra,
em formulario especifico (ANEXO).

* Se aequipe cumprir a tarefa, deve-se parar o cronometro e anotar o tempo.

* Se a equipe desistir de cumprir a tarefa, ou as 3 tentativas na sala 3 se esgotarem, para-se o

cronometro e considera-se 5 minutos.

* Ao final da tarefa, cumprida ou ndo, o juiz e o capitdo da equipe devem assinar o formuldrio de

pontuacdo, em concordancia com ele.

* Em caso de situacdes duvidosas ou dubias, converse com o presidente da comissdo de arbitragem
antes de declarar sua decisdo. Em caso de permanéncia da divida, mantenha o beneficio a equipe;

* Sejarigido com o que foi estabelecido pela comissdo de arbitragem. Nao permita flexibiliza¢des;

* N3o se distraia e ndo realize outras atividades durante a partida. Um pequeno periodo de distracao
pode implicar em um grande problema para o arbitro.

* Seja sempre pontual e siga o tempo a risca para que o evento e outra equipes ndo sejam prejudicadas.

* O capitdo da equipe deve assinar o formulario de pontuacdo da rodada, concordando com as decisdes
do juiz, para que a pontuacao seja considerada valida.

* A decisdo do arbitro é final em uma partida, cabendo apenas recurso a comissao de arbitragem. Cabe
ainda ao arbitro da competicdo a aplicacdo de penalidades as equipes em caso de conduta
inadequada.
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Caracteristica das Partidas

Neste item um pequeno resumo das regras serd descrito. E importante o juiz ter ciéncia das regras das
partidas por completo.

* Em cada rodada, a equipe precisa definir os limites dos percurso de acordo com os marcadores de
percurso disponibilizados. Antes de iniciar a partida, solicite que o capitdo da equipe indique os
pontos de limite do percurso. Confirme se ele esta certo sobre o posicionamento e s6 entdo inicie a
rodada.

* Para cada rodada, a equipe pode tentar superar cada marcador de percurso por no maximo 3
tentativas. Toda tentativa se inicia no local onde foi posicionado o marcador de percurso, exceto
antes do primeiro percurso onde o robd deve sair do inicio da pista. O robd pode sair do final da
rampa para uma nova tentativa na sala de resgate.

* Valerd a maior pontuacdo obtida numa das 3 tentativas.

* A equipe pode decidir ndo usar as 3 tentativas e pular direto para o préximo marcador de percurso.
Sofrendo uma penalidade de 1 minuto por marcador pulado acrescido no tempo final. O tempo
maximo, mesmo com 0s acréscimos, caso ajam, esta limitado a 5 minutos (300 segundos).

* Caso ndo consiga superar um marcador de percurso apds as 3 tentativas ou quando decidir, a
equipe podera pula-lo. Com isso, ndo receberd a pontuacdo por ter superado o marcador de
percurso, mas mantera a maior pontuacao recebida numa das 3 tentativas.

* SE houver qualquer FALHA DE PROGRESSO a equipe devera fazer nova tentativa no percurso ou
pular para o préximo. Pular um percurso sem as 3 tentativas ocasiona em penalidade de 1 minuto,
por percurso pulado, no tempo final.

* Otempo final, somando tempo de prova e penalidades, ndo pode superar 5 minutos.

* Se 0 robo ficar parado no mesmo lugar, perder a linha por mais de 10 segundos, ndo passar pela
passagem ou derrubar a passagem, o juiz pode considerar FALHA DE PROGRESSO.

Para o Robo:

* E proibido modificar qualquer parte do robd durante a rodada;

* Se alguma parte do robd cair na arena, ela ndo pode ser remontada no rob6 e deve ser deixada no
local onde caiu até o final da rodada;

* Times ndo podem dar informacdes aos seus robds sobre a arena ou influenciar, de qualquer forma,
seu desempenho na arena. Espera-se que o robo reconheca o caminho sozinho e nas condi¢des do
ambiente naquele momento.

* E terminantemente proibido que o capitdo da equipe modifique o status do rob6 durante a
competicdo. Por exemplo, modificar a posicdo atual da garra (abaixar, levantar) em um reinicio.




Para o Obstaculo (10 pontos)

Sé considera ultrapassado se o rob6 voltar na linha posterior ao obstaculo.

Se o robd continuar em outra linha que n3do seja a da continuacdo do obstdculo, considera-se
FALHA DE PROGRESSO

SE o robd empurrar ou derrubar o obstaculo: FALHA DE PROGRESSO. Se aceita um empurraozinho
gue mova o obstaculo por no maximo 1 cm como ndo sendo FALHA DE PROGRESSO. Mais do 1 cm,
€ anotado FALHA DE PROGRESSO e o obstaculo volta para o lugar.

Para o GAP (10 pontos)

Serd considerado ultrapassado se o rob6 alcancar a continuidade da linha posterior a
descontinuidade.

Para os REDUTORES (5 pontos)

Serd considerado ultrapassado se o robo alcancar a continuidade da linha posterior ao redutor.

Se o robo ficar preso, considera-se FALHA DE PROGRESSO.

Para a Passagem (10 pontos)

Sé considera ultrapassado se o robo passar por dentro da mesma sem derruba-la.

Se o rob6 derruba-la ou ndo conseguir passar, considera-se FALHA DE PROGRESSO

Para a Encruzilhada (10 pontos)

Sé considera cumprido se o rob6 seguir o caminho indicado pela marcacao verde, que pode indicar
um caminho a direita ou a esquerda.

S6 serd considerado FALHA DE PROGRESSO ser o robd perder a linha ou ficar “travado”. Caso
contrdrio, ndo ha desconto, mesmo que o robd ndo siga o caminho indicado pela marcacao verde.

Para o resgate da Vitima

Para a Pratica Nivel 1 e 2, o objetivo do rob0 é resgatar todas as vitimas (bolas de isopor cobertas
de papel aluminio). Entretanto, o time pode escolher encerrar a prova apds resgatar uma
quantidade parcial de vitimas (inferior ao total de vitimas). No caso de desisténcia, o tempo
computado serd 300s. Se todas as vitimas forem resgatadas, o tempo de cumprimento da tarefa
deverd ser marcado quando o robd resgatar com sucesso a ultima vitima. Em nenhum dos casos é
necessario desligar o robd. Considera-se a vitima resgatada se esta for movida completamente para
dentro da drea de evacuacdo. A pontuacdo por vitima é dada de acordo com a tentativa em que a
mesma foi resgatada. Se existem 3 vitimas na arena e 1 vitima for resgatada na 1% rodada, 1 na
segunda rodada e outra na terceira rodada, o time recebera pelo resgate: 1 x60+1x40+1x20=
120 pontos. Caso o robd danifique, fure ou rasgue o papel aluminio, deve-se declarar FALHA DE
PROGRESSO. Julgue se o papel aluminio rasgado foi acidental ou deliberadamente causado por acao
do robo.



Caso o juiz perceba que alguma equipe esteja deliberadamente reiniciando o rob6 na sala 3 para rodar

algum programa especifico relacionado a localiza¢ao da vitima, o juiz pode proceder das seguintes formas:

1 — Verificar o rob6 e pedir para a equipe rodar o mesmo programa que ele rodou inicialmente na

salal

2 — Ou simplesmente reposicionar a vitima logo apds o inicio do rob6é em sua tentativa (saindo do

final da rampa).

Estas atitudes geralmente causam problemas e devem ser acordados entre todos os juizes, organizacao,
presidente de arbitragem e treinadores de equipes, para que tudo seja uniformizado.

O formulario de pontuacdo, que pode ser visto nos anexos deste documento, permite contabilizar

facilmente os pontos de cada sala e de toda a rodada.

Um exemplo de contagem de pontos, nivel 2:

+60 pts
Resgate

+30 pts
Rampa

+5 pts
Redutor

+60 pts
Marcador

+60 pts
Marcador

B

+10 pts +10 pts
Obstaculo Gap -|
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Recursos e Punigoes

Algumas situacdes particulares precisam ser observadas:

* Qualquer equipe que ndao concordar com uma posi¢cdao de um determinado arbitro poderd impetrar

recurso a comissao de arbitragem, o que devera ser feito por escrito com a alegacao das razdes.

* O presidente da comissdao de arbitragem devera expor e discutir a questdao de forma reservada
entre os membros da comissdo, e por meio de votagdo, acatar ou ndo acatar o recurso da equipe,
informando-a publicamente. Utilize a sala de reunides se necessario. A existéncia desse recurso

deverd ser informada em ata para a coordenacao geral da OBR.

* O 4arbitro ou a comissdo de arbitragem podera aplicar punicGes a equipes, objetivando sempre

manter um ambiente harmonioso no evento. Essas punicdes poderdo ser dos seguintes tipos:

o Adverténcia verbal;
o Retirada de pontos da equipe;
o Suspensdo da equipe por uma rodada;

o Eliminacdo da equipe da olimpiada.

O presidente da comissdo de arbitragem devera relacionar a Coordenacao Geral da OBR em ata qualquer

ocorréncia desse tipo.
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ANEXO: Exemplo de Formulario de Pontuacdao da Rodada

Formulario Pontuagdo de Rodada — Nivel 1/2  °™ ol
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Um formuldrio como este deve ser preenchido, assinado e completado para cada rodada de cada equipe
de cada nivel. Ou, em alguns casos, com a pontuacdo eletrénica via Tablets, o formuldrio é este abaixo:

P g Navar

§
g
:

st 2t 0 Dowstu 40 prs

' 2 3 ‘. 5 o 7 8 &0 pes Resgate
rnescegtes 1* Vitina
3 2 3 - ] o 4 L] 00 ot Neop -t d 40 pts
Gap * Vitima
e . W oo N e
Passagem 7 Viima
1 Opts Nop e aa “ 20 pts




