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Liga IFSul de Robética Educacional

Regulamenta a participagdo na Liga IFSul de
Robética Educacional e as competigcbes
desenvolvidas.

Art. 1°. A Liga IFSul de Robética Educacional se constitui num evento de ensino, onde os grupos de

robética da instituigao, com o apoio da reitoria, estaréo reunidos para troca de conhecimento através de
competicdes de robética.

Art. 2°. A Liga IFSul de Robética Educacional tem por objetivo geral proporcionar aos estudantes o

desenvolvimento e a compreens&o das tecnologias envolvidas na érea de robdtica de forma lludica e
multidisciplinar.

Art. 3°. S&o objetivos especificos:

|. Vivenciar experiéncias praticas com a utilizagéo de conjuntos de robética;

|l. Desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo;

lll. Propiciar aos participantes a construgdo do conhecimento a partir da experimentacao,
despertando vocacdes, revelando capacidades e contribuindo para a autonomia intelectual do
estudante;

IV. Integrar a comunidade estudantil dos diferentes campus no sentido de promover a troca de
experiéncias na area de robotica;

V. Fortalecer a area de robética no IFSul.

Art. 4°. A Liga IFSul de Robética Educacional sera composta por competicdes organizadas em trés (3)
categorias: Lego Sumd (EV3), Analégica e Livre.

Art. 5°. Na categoria Lego Sumd, os robds serdo construidos utilizando-se somente das pecas de apenas
um conjunto/kit Lego EV3 e a competigéo usara as regras estabelecidas na Robocharq de 2015.

§ 1° Haja a ressalva da altura dos robds que sera adaptado ao conjunto EV3 e as condigdes d
participacdo da Liga IFSul de Robética Educacional.

§ 2° Deverdo somente ser utilizados os conjuntos disponibilizados pela instituigao.



Art. 6°. Na categoria Analdgica, os robés e a competicao usar4 as regras estabelecidas na Robocharg de
2015,

§ 1° Haja a ressalva do ntimero de integrantes, bem como a adequagio e complementac&o do
texto, que serdo adaptados as condi¢Oes da Liga IFSul de Robética Educacional

Art. 7°. Na categoria Livre os robds e a competicdo obedecerao ao regulamento da Olimpiada Brasileira
de Robética (OBR) com a pista descrita na etapa regional do ano vigente.

§ 1° A descri¢do da pista esta disponivel no sitio da OBR - http:/fwww.obr.org.brf?page_id=326 -
Regras e Instrugdes - etapa regional/estadual 2016,

Art. 8°. Serdo permitidas uma equipe de cada campus por categoria, perfazendo no maximo, 42 equipes
na competigdo.

Art. 9°. As equipes serdo formadas por no maximo quatro (4) estudantes devidamente matriculados no
IFSul e um (1) professor orientador, pertencente obrigatoriamente ao quadro de servidores ou contratados
do IFSul.

§1° A composicgéo das equipes podera ser somente de estudantes de nivel técnico

§2° Os estudantes no poder&o estar cursando o 4° ano do ensino técnico integrado, nem os

Art. 10° Cada campus podera organizar sua etapa de classificacdo, envolvendo quantas equipes
quiserem, desde que respeitado o niimero de integrantes e os critérios de participagéo dos estudantes.

Art. 11° O ca&mpus que nao quiser organizar sua etapa de classificaggo propria, poderd participar de
etapas organizadas por outro campus do IFSul. Para tanto, devera informar a comisséo organizadora da

etapa, com até 30 dias de antecedéncia, que desejara fazer sua classificatoria naquela campus.

§1° O critério para a escolha do local € o de proximidade geografica, de modo que 0s custos de
transporte sejam minimizados.

Art. 12° Casos omissos serdo resolvidos por uma comisséo composta por um representante de cada
campus participante da Liga IFSul de Robética Educacional e um representante da reitoria.
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Regulamento da Categoria Lego Sumd EV3 - Robocharq 2015
1 INTRODUCAO

O sumd de robds, assim como o esporte praticado por seres humanos, tem por objetivo empurrar 0

oponente para fora da arena. Como toda competigo, o sumd de robds possui regras que definem, entre
outras coisas, algumas caracteristicas do robd.

e Nome da Modalidade: Sumé;

e Numero de Robds por Partida: Dois;

e Duragio da Partida: 3 minutos;

e Classes Disponiveis: Lego EV3

e Dimensdes méximas dos Robds: Verificar item: “2.1 DAS ESPECIFICACOES DOS ROBOS”;

e Especificagdes do Dojo: Verificar item: “3.2 DAS ESPECIFICACOES DO DOJO”;
s Especificagdes de Controle: Auténomos;

2  DAS ESPECIFICACOES E RESTRICOES DOS ROBOS
2.1 DAS ESPECIFICACOES DOS ROBOS
21.1 O robd devera caber em um quadrado com as dimensges referentes & sua classe.

2.1.2 A massa total do robd no inicio da partida devera ser menor ou igual ao peso designado na Tabela
2.1.

Tabela 2.1. Caracteristicas dos robds da classe sumd
Classe | Altura | Largura | Comprimento | Peso
Lego | 20cm | 16cm 16 cm 1000 g




2. LT

Os robds devem ser auténomos, portanto, qualquer método de controle podera ser empregado,
desde que esteja completamente contido no robé e que ndo interaja com um sistema de controle
externo (humano ou maquina),

Os robds deverao entrar em Operagdo automaticamente em néio menos do que cinco (5) segundos
apos autorizagio do juiz e comando dado por um membro da equipe.

E obrigatéria a fixagdo do nome do robé em uma superficie visivel, permitindo que os

espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os robss envolvidos na
partida.

Os robés poderdo expandir seu tamanho apés o inicio da partida, porém ndo sers permitido se
separar fisicamente devendo continuar como um Gnico robd. A violagiio desta regra implicara na
perda da partida. O desprendimento de pegas, cujo o somatorio de suas massas, seja inferior a
50g, ndo implicaré na perda da partida. Caso um robs seja prejudicado por uma peca que tenha
se desprendido de seu adversdrio, a ele serd dado um ponto de Yukad.

Somente poderio ser utilizadas pegas/kits Lego.

2.2 DAS RESTRICOES DO ROBO

2.2.1

222

2:2.3

224

225
2.2.6
2.2.7

2238

Néo poderio ser utilizados dispositivos para interferéncia, tais como (porém ndo limitados a)
sistemas de LEDs infravermelhos (IR) com intengiio de saturar os sensores dos oponentes, nio
sdo permitidos.

Nio sdo permitidas Pegas que possam quebrar ou danificar o ringue. Tais pegas serfio avaliadas
pelos juizes na inspegéio de seguranga, podendo ou néo serem liberadas para o uso.

Néo sdo permitidos d ispositivos que possam armazenar liquido, pé, gds ou outras substancias,
com intengo de langa-las no oponente.

Nenhum dispositivo inflamdvel sera permitido.
Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente nio sio permitidos.

Substancias para melhorar a tragdo nao sdo permitidas. Pneus e outros componentes do robd que
entrem em contato com a arena néo devem ser capazes de pegar e segurar um carto de 80 x 130
mm, com gramatura 180gr (cartolina) por mais de 2 (dois) segundos.

Todas as quinas, incluindo, porém néo limitado, a pa frontal, néo podem ser afiadas o suficiente
para arranhar ou danificar o ringue, outros robds ou membros das equipes. Geralmente quinas
com raio maijor que 0,005 (0,125 mm), como as obtidas com um pedago de metal nio afiado
com 0,010” (0.250 mm) de €spessura, sdo permitidas. Os juizes ou oficiais da competi¢do podem
pedir para que quinas avaliadas como muito afiadas sejam cobertas por fita adesiva ou limadas.
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DO DOJO (RINGUE DE SUMO)

3.1 INTERIOR

3.1.1 O interior do Dojd ¢ a superficie preta onde sdo realizadas as /

partidas, circulada por uma linha de borda branca, que também

¢ parte integrante do Dojo. Qualquer lugar fora dessa area

delimitada é chamado de parte exterior.

32 DAS ESPECIFICACOES DO DOJO

32.1 O Dojo terd formato circular, com as dimensdes apresentadas na

3.1

Tabela 3.1. Dimensdes do Dojé por categoria

Classe

Didmetro

Lego

|
|

77,0cm

322 As Shikiri (linhas de inicio) consistem em duas linhas marrons (ou equivalentes para absorgio
de luz infravermelha - IR) centradas no ringue. A distincia de separagdo entre as linhas é medida
pelos limites externos das mesmas.

323 A linha de borda é uma faixa circular com a largura apropriada para a respectiva classe na
extremidade externa da superficie de disputa. A drea do Dojo se estende até a borda externa dessa

faixa circular.

Tabela 3.2. Descrigdio da Shikiri

Classs Largura da Comprimento Separacao da Largura da
Shikiri da Shikiri Shikiri Borda
Lego 1cm 10cm 10cm 25¢cm




33

34

3.5

3.6

37

3.8

39

3.10

A partida € disputada por duas equipes, cada uma composta por no maximo 4 membros, sendo um
deste designado como capitéo.

Apenas o capitdo de cada equipe podera ficar na drea do Doj6 (ringue de sume), enquanto os demais
membros deverdo assistir a disputa junto com o publico.

Cada equipe competird no Dojé com um robd construido de acordo com as especificagdes do item
2.

A partida sera iniciada ao comando do Juiz principal e continua até um competidor conquistar dois
pontos de Yuké (item 6). O vencedor da partida € determinado pelo Jjuiz.

A equipe que ganhar dois rounds ou receber 2 (dois) pontos de Yuké primeiro, dentro do tempo
limite, serd declarada vencedora. Uma equipe recebe um ponto de Yukd quando vence um round.
Caso o tempo limite seja atingido antes de uma equipe atingir dois pontos de Yukd e uma das

equipes tenha recebido um ponto de Yukd, enquanto a outra ndo tiver ganhado pontos, a primeira
sera considerada a vencedora.

Um ponto de Yuk sera dado ao vencedor quando a deciséio dos juizes ou por pontos for empregada.

E permitido ao competidor um tempo méximo de 5 minutos para troca de baterias dos robds entre
duas partidas.

E permitido ao competidor alterar a programagdo de seus robds entre duas partidas, porém, ¢é
proibido qualquer tipo de alteragéio durante a partida, ou seja, entre cada um dos rounds.

4 DA PARTIDA DE SUMO

4.1  TERMOS GERAIS DA PARTIDA

4.1.1

A partida ¢ disputada por duas equipes, cada uma composta por no maximo trés membros, sendo
um deste designado como capitéo.

4.1.2 Apenas o capitdo de cada equipe podera ficar na 4rea do Dojé (ringue de sumd), enquanto os

demais membros deverdo assistir a disputa junto com o pablico.

4.1.3  Cada equipe competird no Doj6 com um robd construido de acordo com as especificacdes do

item 2.

4.2 DA DURACAO DAS PARTIDAS

4.2.1

Uma partida ser4 disputada por um total de 3 (trés) minutos, iniciando e terminando mediante o
comando do juiz, exceto nas partidas em que ocorreram rounds com extensdo (item 4.2.3).

4.2.2  Uma partida consistird em 3 (trés) rounds, cada round terg um tempo nominal de 1 (um) minuto,

podendo ser acrescentado, a critério do juiz, 30 segundos totalizando um tempo total de 1 minuto

e 30 segundos (1° 30°"). O tempo limite de uma partida nio poderd exceder 4 minutos e 30
segundos.

423 Um round estendido, quando concedido pelo juiz, devera durar no maximo 1 minuto e 30

segundos,



424 Os seguintes periodos nio sdo incluidos no tempo da partida:

42.4.1 O tempo entre o anincio de um Yukd pelo juize a continuac#o da partida. O intervalo padrdo
entre os rounds sera de 30 (trinta) segundos.

4.2.42 O tempo decorrido entre o aniincio da paralisa¢io ¢ a continuagéo da partida.

43 DO ANDAMENTO DA PARTIDA

4.4 A partida seré iniciada ao comando do juiz principal e continua até um competidor conquistar dois

pontos de Yuké (item 6) dentro dos limites de tempo. O vencedor da partida é determinado pelo
juiz.

45 A equipe que ganhar dois rounds ou receber 2 (dois) pontos de Yukd primeiro, dentro do tempo
limite, ser4 declarada vencedora. Uma equipe recebe um ponto de Yuko quando vence um round.
Caso o tempo limite seja atingido antes de uma equipe atingir dois pontos de Yukd e uma das

equipes tenha recebido um ponto de Yuko, enquanto a outra ndo tiver ganhado pontos, a primeira
sera considerada a vencedora.

4.6 Caso a partida nio seja vencida por nenhuma equipe dentro do tempo limite, a deciséio serd realizada
pelos juizes, por meio de pontuagéio seguindo critérios apresentados no item 6.3.

4.7 Um ponto de Yukd sera dado ao vencedor quando a decisdio dos juizes ou por pontos for empregada.

4.8 E permitido ao competidor um tempo maximo de 5 minutos para troca de baterias dos robds entre
duas partidas.

4.9 FE permitido ao competidor alterar a programago de seus robds entre duas partidas, porém, ¢
proibido qualquer tipo de alteragdo durante a partida, ou seja, entre cada um dos rounds.

5 DO INICIO, PARALISACAO, CONTINUACAO E TERMINO DA PARTIDA

5.1 DO INICIO DA PARTIDA

5.1.1 Mediante as instrucdes do juiz, as duas equipes se cumprimentam com uma reveréncia ao lado
do ringue, se aproximam do ringue ¢ posicionam 0 seu robd dentro da sua metade do ringue,
atrés da linha Shikiri (caso haja) e/ou de acordo com as instrugdes do juiz. Os robds devem ser
posicionados tangenciando a borda mais externa da linha de Shikiri. Os dois robds devem estar
paralelos, porém com as frentes posicionadas em sentidos opostos (180%).

5.1.2 Quando o juiz principal anunciar o inicio do round, um membro de cada time ativard os rob6s e
apbs uma pausa de 5 segundos os robds podem comegar a funcionar. Durante esses 5 segundos
os membros das equipes devem deixar a drea do ringue.

52 DA PARALISACAO E CONTINUACAO DA PARTIDA
5.2.1 A partida é paralisada ou retomada conforme os anuncios dos juizes.

53 DO TERMINO DA PARTIDA

53.1 A partida termina quando anunciado pelo juiz principal. Entéio as duas equipes recolherdo os seus
respectivos robos da area do Dojo.
7 tj



6 DO YUKO
6.1 UM PONTO DE YUKO SERA CONCEDIDO QUANDO:
6.1.1  Um robé legalmente forgar o corpo do robd oponente a tocar o espago fora do Doj6.
6.1.2 O robd adversario tocar o espaco externo ao Dojd por si mesmo.
6.1.3  Qualquer uma das situagdes acima ocorra a0 mesmo tempo em que o fim da partida € anunciado.
6.1.4  Quando o robd adversario perder uma ou mais pegas com somatério de massas superior a 50g.
6.2 UMPONTO DE YUKO NAO SERA CONCEDIDO QUANDO:

6.2.1  Um robé capotar no ringue. Neste caso, um ponto de Yuko ndo serd contado e o round conti nuarg
até que aconteca uma das situagdes previstas no item 6.1.

6.3 QUANDO A DECISAO DOS JUIZES FOR NECESSARIA para decidir o vencedor, os
seguintes pontos serdo levados em consideragdo:

6.3.1 Penalidades durante a partida;

6.3.2 Combatividade (movimentagdo e operagdo do robo);

6.3.3  Peso dos robds (em caso de empate, o de menor peso, com diferenga maior de 50g vence);
6.3.4  Atitude dos competidores durante a partida.

6.3.5 Prevalecera sempre a decisio final do juiz:

6.4 UM ROUND EM PROGRESSO SERA TERMINADO SOB AS SEGUINTES CONDICOES:

6.4.1 Os robds estarem presos ou orbitando um ao outro sem progresso perceptivel por 10 (dez)

segundos. Em caso de davida quanto ao progresso da partida, o juiz poderd estender o tempo
limite de observagio por até 30 segundos.

6.4.2  Ambos os robds se moverem sem fazer progresso ou pararem exatamente a0 mesmo tempo, sem
se tocar, por 10 segundos. Entretanto, caso apenas um robo pare de se movimentar, passados 10
segundos sera declarado como sem vontade de lutar e neste caso o oponente receberd um ponto
de Yukd, mesmo que depois este pare de funcionar.

6.4.3 Caso ambos os robds estejam se movendo e nio esteja claro se hd progresso, o juiz podera
estender o tempo da partida até 30 (trinta) segundos.

6.4.4 Caso ambos os robos toquem o lado de fora do ringue ao mesmo tempo, ndo podendo ser
determinado qual o fez primeiro.
7 DAS VIOLACOES

7.1.1  Competidores executando uma ou mais a¢des descritas nos itens 2.2, 7.1.2 ou 7.2, estardo
violando as regras, sob pena de desclassificagio



7.1.2  Um competidor que insulte seu oponente ou 08 juizes, coloque um dispositivo de voz em seu
robd com intengdio de insultar, escreva palavras de teor ofensivo no corpo do robd ou faga
qualquer agdo ofensiva, estard violando essas regras.

7.2 DAS VIOLACOES BRANDAS
7.2.1 Uma violagdio branda é declarada se um competidor:
7.2.1.1 Pedir a paralisagdo da partida sem razdes apropriadas:

72.1.2 Demore mais de 30 segundos para retomar a partida, exceto caso 0 juiz anuncie uma extensdo
de tempo;

7.2.1.3 Cujo robd comece a operar antes de 5 (cinco) segundos apds o juiz principal anunciar o inicio
da partida:

72.1.4 Fagca algo que ponha em risco a equidade da partida.

7.2.1.5 Entrar na area do Dojb durante a partida, exceto quando o competidor o faga para retirar o seu
rob6 mediante o antincio, feito pelo juiz, de um ponto de Yukd ou paralisagdo da partida.
Entrar na drea do Doj6 significa:

72.1.5.1 Uma parte do corpo do competidor estd dentro da area do Dojo.

72.1.5.2 Um competidor coloca qualquer dispositivo mecénico dentro da 4rea do Dojd para apoiar
0 Seu corpo.

8 DAS PENALIDADES

8.1 Cada penalidade branda descrita noitem 7.2 serda cumulativa. Duas destas penalizagdes serdo
convertidas em um ponto de Yukd para o adversario.

82 As penalizagdes descritas no item 7.2 serdo acumuladas apenas durante a partida em vigéncia.

8.3 O Competidor que violar os itens 2.2 e 7.1.2 perdera a partida. O Juiz dara dois pontos de Yuké ao
oponente, declarando-o vencedor e pedird ao(s) violador(es) que saiam da drea do Dojo.

84 Lesdes e acidentes causados propositalmente para paralisar a partida implicarfio na desclassificagdo
da equipe que causou a leséo.

9 DAS LESOES E ACIDENTES DURANTE A PARTIDA

9.1.1 Um competidor pode requerer a paralisagao da partida quando ele ou algum membro de sua
equipe sofrer uma les&o ou sofrer um acidente € nao puder continuar a partida.

9.12 Quando uma partida ndio puder continuar devido a lesio ou acidente com um competidor, o
causador dessa lesio ou acidente perderd a partida. Quando ndo for claro qual equipe ¢ a

responsavel, aquela que no puder continuar a partida ou que solicite a paralisagdo seré declarada
a perdedora.



9.1.3 A decisdo sobre a continuagdo de uma partida paralisada em caso de lesdo ou acidente ficaréd a
cargo dos juizes. Tal processo nio poderd demorar mais de 5 (cinco) minutos.
10 DECLARACAO DE OBJECOES
10.1 Nenhuma obje¢io devera ser declarada contra a decisdo dos Juizes.

10.2 O Capitio de uma equipe pode apresentar objegdes aos organizadores do evento antes do fim da
partida, se houver dévidas quanto a correta aplicagdo dessas regras.

10.3 Caso nio haja nenhum membro da organizagdio do evento presente, as objegdes poderdo ser
apresentadas aos juizes antes do fim da partida.
11 CONSIDERAGOES FINAIS
I1.1 Duavidas devem ser enviadas a comissdo organizadora.

1.2 As regras podem ser alteradas, ficando a responsabilidade das equipes verificarem regularmente se
existem alteragdes.

I1.3 Casos omissos neste regulamento serdo tratados pela comissdo organizadora do evento.

10
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Regulamento da CatLgoria Analégica — Robocharq 2015

1 INTRODUCAO

Nesta categoria da Liga IFSul de Robétkca, propomos aos participantes um desafio envolvendo um
caminho definido por uma linha preta sinuosa, objetivando a demonstracdo das habilidades de
reconhecimento da linha e navegagiio autdnoma de um robd construido com componentes Eletronicos

Analégicos (sem utilizagio de sistemas microcontrolados programaveis), além de valorizar a capacidade

Como toda competigio, este desafio possui regras que definem. entre outras coisas, algumas

rs - ~ |
caracteristicas do robd: |

do mesmo em tomar decisdes.

e Nome da modalidade: Seguidor de lir*ha — classe Lego e Analdgica.

e Nuamero de robds por partida: um. |

o Duragio da partida: 3 minutos (MAX).

s Dimensdes maximas dos robds: Verificar item “Especificagdes dos Robds™.

e Especifica¢des da quadra e linha a ser seguida: Verificar item “Quadra de Jogo™.
s Especificagdes de controle: Analogico (sem microcontrolador).

2 DAS ESPECIFICACOES E RESTRICOES DOS ROBOS
21 DAS ESPECIFICACOES DOS ROBOS

2.1.1 O robd deveré caber em um cubo ou quadrado com as dimensdes apresentadas
|
2.12 .A massa total do robd no inicio da partida deverd ser menor ou igual a0 peso na
2.1.3 |
|
|
Tabela 2.1. Caracter{sticas dos robds ana’légic'_ps
Classe Altura Largura Comprimento | Peso (mix)
Analbgica llimitada 20ecm | 20 cm 2000 g




2.1.4  Os robds da classe Anal6gica devem ser autbnomos. Qualquer método de controle sem um

sistema microcontrolado podera ser empregado em sua construcdo, desde que esteja

completamente contido no robd e que néo interaja com um sistema de controle externo (humano
ou maquina).

2.1.5  Os robds da classe Analégica poderdo possuir no maximo 4 sensores para o reconhecimento da

linha.

2.1.6  Os robds deverdo possuir uma haste fixa (frente esquerda) na horizontal na altura de 90mm, com

comprimento maximo de 150 mm, com o objetivo de acertar uma bola.

2.1.7  Nao sera permitida a interagdo dos participantes ou de outra pessoa no decorrer da prova.

2.1.8  Em caso de manutengéio dos robds durante a prova, serd permitido 4 equipe remover o robé da

pista. No entanto, serd contabilizada uma infragdo para a equipe e uma adicional para cada minuto
de partida com robé ausente. Ao retornar a pista, 0 robd deve ser recolocado na posi¢do inicial.

2.1.9 E aconselhavel a fixagdo do nome do robé em uma superficie visivel, permitindo que os

espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os robés envolvidos na
partida.

2.1.10 Ndo poderdo ser utilizados kits mecanicos proprietarios, como Lego, Vex Robotics.

2.2

2.2.1

DAS RESTRICOES DO ROBO

Pegas que possam quebrar ou danificar a quadra de jogo ndo serdio permitidas; tais pegas serdo
avaliadas pelos juizes na inspecio de seguranga, podendo ou ndo ser liberadas para o uso.

2.2.2 Nenhum dispositivo inflamavel serd permitido.

3

3.1

32

3.3

3.4

3.5

QUADRA DE JOGO

A quadra de jogo possuird um pértico de “Inicio” (entrada) e “Destino” (saida). Podera ocorrer do
portico de "Inicio" ser o mesmo de "Destino".

|
A quadra de jogo utilizada na competi¢do possuird 1,2 m de largura por 3.0 m de comprimento.

Dentro da quadra de jogo (predominantemente de cor branca) estara fixada uma linha de cor preta

(fita preta padrio com 19 mm de largura) que demarca o circuito a ser percorrido. A construgdo do
robd devera considerar essas medidas no projeto.

O desenho do percurso da linha ndo sera divulgado até o dia da competigdo, sendo que este podera
mudar entre as fases do desafio.

Ao longo do percurso haverdio 2 goleiras, para as quais o robd devera usar a haste (item 2.1.6) para
acertar uma pequena bola e langa-la para a goleira. A bolinha estar4 posicionada a frente-esquerda
do rob6, a 75 mm da linha e com o seu centro a 90 mm de altura em um suporte reguldvel. A
pontuacdo pode variar entre Os (ndo acertar), Is, 2s ou 4s de bonus, dependendo da posicio que a
bola entrar na goleira (o ajuste da mira serd feito previamente & partida, sendo ajustado o suporte
regulével pelo integrante da equipe que esteja operando o robd.

12



4 AS PARTIDAS

4.1 A partida consiste em percorrer yma linha no menor tempo possivel, com inicio e fim
predeterminado, dentro de uma quadra de jogo sem nenhuma interagdo humana.

42 DOS OBJETIVOS

4.2.1

422

. | ,
Percorrer uma linha no menor te po possivel, com inicio e fim predeterminado, com limite
maximo de 3 minutos.

O tempo acumulado total ser4 a referéncia do tempo para classificagdo, e sera constituido levando
em consideragio o tempo que o robé levou para percorrer a pista, o bénus da realiza¢fio das
tarefas e a penalizago de infragdes que possam ocorrer durante a prova.

4.3 DO INICIO E TERMINO DA PARTIDA

43.1

432

433
434

4.3.5
4.3.6

4.3.7

Para o inicio da partida, o robé devers ser posicionado no pértico de “Inicio™.

Um dos juizes dard o comando de¢ inicio da partida e entfio o crondémetro serd disparado (um

membro da equipe dever4 ser o operador do robd e este deve pressionar um botio no robd para
iniciar a prova).

O tempo maximo para a concluséio| da prova sera de 180 segundos (3 minutos).

O robd, através de sua haste descrita no item 2.1.6, terd como tarefa acertar a bolinha em uma
] ; ; |
goleira como descrito no item 3.5. |
|

A contagem de tempo serd paralisada no momento em que o robd chegar ao pértico de “Destino™.

Em caso de mau funcionamento do robd, os estudantes poderdo recolhé-lo e reposiciond-lo na
linha do trajeto, em posi¢io ligeiramente anterior & posigdo onde o robo tenha deixado de seguir
a linha. O cronémetro nio ser rei iciado, continuando a contar o tempo de percurso. Para cada
intervengdo de reposicionamento sera contabilizada uma infracéo (item 4.4.2).

Em caso de risco iminente de quebFra do robd ou de possivel dano 3 quadra, 0 juiz pode solicitar
ao estudante que recolha seu robé. |

44 DAS INFRACOES |

4.4.1

442

443

4.5 DOS INSULTOS

Se o robd parar permanecendo mais do que 15 segundos no mesmo lugar, devera voltar ao portico
de “inicio™ e se contabilizard uma nfracéo.

Para cada intervengéio de reposicignamento (ver item 3.3.5) a equipe sera penalizada com uma
infragdo.

Se o nimero de infragdes for igyal a 5, a cronometragem ser4 interrompida, dando-se por
finalizada a partida, e se contabilizar4 uma penalizagdo de 180 segundos (3 minutos);




5

6

T

4.

4,

4

5.1

5.2

33

6.1

6.2

6.

6

6.

7.1

|
|
|
|

5.1 A equipe de competidor que insulte seu oporLente, colega de equipe e/ou juizes estard
desclassificada. [
I

5.2 A equipe de competidor que colocar dispositivo ée voz em seu robd com intengdio de insultar,

escrevendo palavras de teor ofensivo no corpo dd robo ou faga qualquer agdo ofensiva, estard
desclassificada.

5.3 A equipe que tiver inscrigdo com nome que faga ljleferéncia a pré-conceito de qualquer natureza

¢/ou nome pejorativo, poderd ser desclassificada, s¢ assim entendido pela comissdo organizadora.

DAS DECLARACOES DE OBJECAO ‘

O Capitdo de uma equipe pode apresentar objegdes laos organizadores do evento antes do fim da
partida, se houver diividas quanto a correta aplicaqﬁoldessas regras.

Caso ndo haja nenhum membro da organizagio do evento presente, as objegdes poderdo ser
apresentadas aos juizes antes do fim da partida.

Nenhuma objeciio devera ser declarada contra a decisdo dos juizes por membros da equipe ou
qualquer outro grupo, exceto pelo membro capitédo d | equipe. sob pena de desclassificacdo.

DO FORMATO DA COMPETICAO ‘

Cada equipe fara dois rounds oficiais para a tomada do tempo de percurso da linha. O tempo mais
baixo de cada equipe serd levado em consideragio para a formagdo do ranking.

A equipe vencedora e o ranking das seguintes posi¢des se dardo seguindo os seguintes critérios:

2.1 O menor dos tempos cronometrados serd o utilizado para o round oficial.

2.2 Em caso de empate se utilizara a menor média das tomadas dos tempos de percurso dos 2 rounds.

2.3 Se o empate persistir, a equipe que tiver o menor niimero de reposicionamentos em quaisquer
dos 2 rounds.

DOS TREINOS '

Haverd um tempo disponivel para treinos antes dos rounds oficiais, e durante o decorrer da
competiciio, uma quadra de treino estard & disposigo|das equipes. O tempo que cada equipe podera
utilizar a quadra de treino sera determinado no evento.
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' Principios e Objetivos
Formar alunos capazes de lifiar com a tecnologia de robds moveis inteligentes;

Estimular o estudo, a investigacao e o aprendizado por meio de competicoes
saudaveis de robdtica.
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Objetivo do Deseffio
Modalidade Pratica

A miss&o da OBR Pratica carac}eriza-sa por simular um ambiente de desastre

em mundo real onde o resgate de vitimas precisa ser feito por robds. Em um
ambiente hostil, muito perigoso para o ser humano, um robd completamente
auténomo desenvolvido pela eqit.lipe de estudantes recebe uma tarefa muito
dificil: resgatar vitimas sem interferéncia humana. O robd tera que ser agil para
superar terrenos hostis (redEtores de velocidade); atravessar areas
desconhecidas (gaps na linha) orLde a trilha n&o pode ser reconhecida; desviar
de escombros (obstaculos) e subir montanhas (rampa) para conseguir salvar
a(s) vitima(s) (bolas de isopor revestidas de papel aluminio), transportando-a(s)
para uma area segura (ponto de resgate) onde os humanos podem assumir 0s
cuidados da vitima(s).
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Arena e Ambiente

A arena utilizada na primeira fase da OBR é

Modalidade Pratica
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uma versao simplificada da tarefa

de resgate da RoboCup® Federation® nas competicoes da RoboCup® Junior

Rescue Line. Esta arena deve ser construida

sendo que dois desses ambientes estdo num
térreo) e asala de resgate em um nivel m
segundo nivel), com rampa de acesso ligant
resgate. O tamanho dos ambientes & menor
RoboCup® e a tarefa a ser realizada também é
da RoboCup®, assim como na da final nacion
descida estardo presentes logo no inicio do tra
da fase final nacional competirdo na arena

regras vigentes da RoboCup®.

- . L d i TR A e T N
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em madeira e ter trés ambientes,

primeiro nivel (nivel do solo ou

gis elevado (primeiro andar ou

jo adrea de percurso asala de

em relagdo a arena oficial da

menos complexa. Na nova arena
al da OBR, rampas de subida e
eto. As equipes que participarem
oficial, segundo estritamente as
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O piso das salas serd uma supe

MDF branco. Ela podera ser
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icie branca lisa, pintada com tinta fosca ou de

de madeira (recomendado para uma melhor

qualidade) ou de plastico disposto sobre chéo ou superficie plana (recomendado

para um custo menor). Este piso representa a area de desastre. Sobre ele

havera linhas pretas para guiarem o caminho do robd, detritos (obstaculos)

tipicos do desastre que podem danificar ou impedir 0 avango dos robds, Gap’s

que simulam falhas no caminho

velocidade que simulam terrend

resgatadas e uma &rea, no nivel

do robd (falhas nas linhas pretas), redutores de
hostil: vitimas do desastre que precisam ser

superior, que indica o ponto de resgate.

Muito embora esforgos sejam feitos pela comissdo organizadora para

deixar o chdo perfeitamente plano, pequenas imperfeigdes, saliéncias ou

degraus existiréo, independente

do tipo de material utilizado, e é tarefa de cada

robd lidar da melnor forma posgivel com os problemas do mundo real. Fazem

parte da arena: a area de percurgo, a sala de resgate e a rampa, sendo a sala de

resgate elevada, com laterais e cpm uma porta de entrada pela rampa.

As linhas existirao em toda a a

na, com excecdo da sala de resgate, e serao

feitas utilizando fita isolante convencional de cor preta, lisa, sem texturas ou

marcagtes (sugere-se usar fitag da marca 3M, ja testadas e aprovadas pela

organizagdo em eventos anterio

de percurso e da rampa em um

igual para todas as equipes nas

es). As linhas serdo dispostas no chao da area
trajeto ndo conhecido pelas equipes a priori (€

arenas de mesmo nivel — facil, média e dificil -

da competigdo). As linhas representam uma passagem segura, conhecida antes

do desastre e que pode estar

velocidade.

";-:“_’;;-_-;____.E_ i R N o e L Yt (R A

obstruida por obstaculos ou ter redutores de

Modalidade Pratica
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As linhas em qualquer parte da 4rea de percurso e na rampa devem ficar

distantes, aproximadamente, 15 cm das borda

As linhas podem fazer curvas grandes, peque
zague, circulos, entre outras formas. As linh
com angulagdo menor do que 90°, ndo pode

de percurso (distdncia aproximada de 14

aproximada de 7 cm), e devem ser de cor preta.

Nas provas Regionais e Estaduais da OBR, ta

Nivel 2, as linhas poderdo formar encruzilk

5 da arena.

1as, curvas em 90°, retas, zigue-
as NAO podem formar curvas
m ficar proximas a borda da rea

) cm) e da rampa (distancia

hto para o Nivel 1 como para o
adas e circulos. Encruzilhadas

contém uma marcagdo em fita verde de 2,5

x2,5cm (ou pintura no chéo na

mesma cor) na intersecgdo que indica a dire¢ad que o robd devera seguir (Figura

1). O robd, quando encontrar uma encruzil ada deve seguir pelo caminho

indicado pela marcagéo verde, que pode ind

esquerda. A Figura 1 apresenta opgoes de ¢4
casos.

car um caminho 3 direita ou 3

minhos a serem seguidos nestes

Figura 1 - Caminhos obrigatérios que 0 robd deve seguir ao encontrar uma

encruzilhada.
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As encruzilhadas devem sler sempre perpendiculares (90°) e poderéo existir na
area de percurso. Caminhos diferentes daqueles indicados pela encruzilhada
poderdo levar a lugar algum ou|forgar que o robd entre um looping na arena.
Entretanto, ndo sera considerado FALHA DE PROGRESSO caso 0 robd nao
execute corretamente uma encruzihada. A FALHA DE PROGRESSO sera

computada caso o robd perca a linha ou figue travado.

Exemplos do uso correto de encruizilhadas podem ser vistos na Figura 2

jinNes
0-' ]

\
Figura 2 — Possiveis formagdes de caminhos com a encruzilhada.

A Figura 3 traz exemplos de disposigdes da linha no ambiente. A trajetoria das
linhas ndo sera divulgada previamente em hipétese alguma. O robd seguir
um caminho desconhecido faz parte do desafio

.

|

Figura 3 - Exemplos (e disposi¢&o de linhas no ambiente.
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O ambiente sera composto por uma area de [percurso anterior a rampa, uma |

|
rampa e uma sala de resgate, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - llustrag&o de uma possivel arena tia OBR - modalidade pratica - j

etapa regional/est ual.

O ambiente é modular, permitindo diversas cor{f guracoes possiveis. Como pode
ser visto na Figura 5. ;

Figura 5 - Configurages diferentes da distripuicao da area de percurso, da
rampa e da sala de resgate, com ou sem plataformas de acesso. A cor mais
clara significa altura maior. Cor escura altura menor.

A area de percurso no possui paredes e as linhas estario aproximadamente
a 15 cm (+/- 2cm) das bordas da arena.

Podem existir plataformas para entrada e parg saida da rampa. As plataformas
serdo obrigatérias quando a rampa for parglela a alguma sala (como nas

configuragdes C, D e E na Figura 5). As plataformas servem para permitir que o
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robo faca uma curva para entrarf ou sair da rampa A plataforma de saida deve

conter paredes ou anteparos que evitem a queda do robd.

As plataformas e a rampéia devem possuir linha preta, sendo possivel haver
¥ l aly # » . -~

também um gap na rampa, a critério da organizagdo local. A entrada da rampa

podera ser direta ao final da area de percurso, sem curva ou plataforma de

acesso a rampa (Figura 5 - A) od podera haver curva no acesso (Figura 5 - D).

A rampa deve ter a largura de 30 cm. A rampa pode ou néo conter paredes

de até 20 cm de altura ou anteparos que evitem a queda dos robds. A altura da

sala de resgate devera gerar um? inclinagdo na rampa de 10 & 20 graus.

Cada parte da arena (area de percurso) e sala de resgate deve medir entre 80 x
80cm e 110 x 110cm, podendoeL
de 80 x 110cm).

er retangular (sugere-se usar a forma padrao

A entrada (porta) da sala de rLsgate deve ter 25 cm de largura e altura, e
estarad centralizada em relac_;%o a rampa (robds com mais de 25cm nao

passardo na entrada da rampa). |

|
|
l 25cm

Figura 6 — Saida da tampa e entrada na area de resgate.

A area superior, chamada de sala de resgate, ndo possui fitas no chéo, apenas
uma faixa (fita ou tinta) pratead!}a ou CINZA (Silver Tape 3M®) na sua entrada
(minimo de 2,5cm de largura). ¢330 a rampa esteja diretamente conectada a
sala de resgate, sem a plataforﬂ]qa, o final da rampa deve também conter uma
faixa prateada ou CINZA (Silver Tape 3M®)
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Faixa prateada 25cm Faixas Prateadas conectadas
K

¥V
rampa EM

Sala de
Plataforma [T ELE

Figura 7 - Faixa prateada na entrada da sala de resgate com e sem plataforma.

A sala de resgate deve ter paredes laterais, que podem ser feitas da mesma
madeira do piso, de no minimo 15 cm e no m@ximo 20 ¢m de altura (na parte
interna da area). A entrada na sala de resgate pode ser pela esquerda ou pela
direita, conforme arenas construidas para a reglonal/estadual.

Condigédes de lHuminagdo e Manétlcas

Os times devem estar preparados para caljbrar seus robds baseados em
condi¢bes de iluminagdo do local, que podem variar 4o longo da arena. Esforcos
serao realizados pelos organizadores para manter a arena livre de campos
magneticos, tais como produzidos por fios subterraneos ou objetos metalicos.
Todavia, em alguns casos isso nao pode ser evitado. Desta forma, é
recomendado que os times projetem seus robds para lidar com estas condiges

adversas e para realizar a calibragdo em fungéa do ambiente.
|
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ambiente da missdo da OBR Prética contém diversos componentes que
compdem o desafio. Séo eles: |

* Obstaculo

= Redutor de velocidade
° Gap |

e Vitima

o Areaderesgate |

¢ Passagem | l N
* Marcador de ‘percurso ou marcador de trajeto

|
|
|
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Cada um desses componentes inserem dificu dadeé ou metas para o robd. O

obstaculo deve ser contornado; os redutores de velocidade devem ser

superados; os Gaps devem ser uItrapassaIOS' a(s) vitima(s) deve(m) ser
resgatada(s) e colocada(s) na area de resgate. A seguir, cada um desses
componentes sera especificado. '

Obstidculos |

Dentro da area de percurso podem existir' obstaculos. Eles sdo barreiras

infransponiveis que forcam o robd a desviar, |saindo do caminho tracado pela
linha preta durante alguns instantes.

Ao desviar de um obstaculo, o robd deve retorhar para a linha logo em seguida
ao obstaculo desviado para obter sucesso. Nao sera permitido ao robé seguir por
outra linha da arena nem a mesma linha caso ela ja tenha mudado de diregdo
apos o obstéculo. Caso o robd ndo consiga ra;torna'r a linha, sera considerada
FALHA DE PROGRESSO, forgando o robd a reiniciar o seu percurso.

N&o havera obstaculo na rampa (incluindo suas plataformas de acesso e final),
nem na sala de resgate,

Os obstaculos possuem tamanhos minimos e maximos e devem ser pesados a
ponto de impedir que os robds o empurrem quando levemente tocados pelo
robo. Se o robd empurrar ou deslocar algum obstaculo por mais de 1 cm, sera
considerada FALHA DE PROGRESSO. O obsticulo fvolta para a posicao correta
apos a FALHA DE PROGRESSO. A Figura § apresenta os limites maximos e
minimos que um obstaculo pode ter. O formatd do dbstéculo pode ser qualquer

um, desde que n&o ultrapasse os limites.
10 ¢

3cm
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l Figura 8 — Espagos maximos e minimos que pode ser ocupado por um
| obstaculo

|
i | s
Exemplos de Obstéaculos que podem ser usados s&o:

e Tijolos ou Pedras

* Caixa de Leite UHT cheia (areia, agua, etc)
| |
l Os obstaculos, como precisam ser contornados, ndo podem ficar proximos das

bordas da arena. Eles sé podem ser alocados na regido interna, distante 30cm

(+/- 2cm) de qualquer bordé%a da arena, conforme Figura 9.

' d;em‘: " i . Area proibida
!l Area de perourso e g

30¢cm Area permitida para se alocar 30 cm

s 1m obstaculo

30 cm| @ Area de Percurso

P |
Figura 9 — Area central onde é permitida a colocagéo de obstaculos distante da
| borda.

Além disso, os obstaculos| so p%)dem ser alocados em linhas pretas retas que
tenham, pelo menos, 5 cm (+/- wcm) de comprimento reto antes do obstaculo e

10 cm (+/- 1 cm) de comprimento depois do obstéaculo.
i

i Redutores de Velocidade .

|

| Redutores de velocidade, |que cIimu!am terrenos sinuosos, poderao estar em

i posicdo transversal & fita, sendo roligos com didmetro aproximado de 1 cm.
a Podem ser feitos de madeira rolica (tipo alga rolica de cabide de madeira), lapis,
ou outro material apropriaﬁ;lo. Sua dimensdo transversal é de 15a 20 cm e

devem ser pintados ou cobertos de papel branco (mesma cor do piso).

- . —_—
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Redutores PODEM - ser alocados na rampa (i clumdo as plataformas).

Os Gap’s simulam situagdes onde o robg naojconsegue distinguir o caminho a

ser seguido. Isto & feito com uma descontinuidade na linha preta, que atende as
seguintes condigdes:

* Podem existir Gaps na rampa e na area de percurso
* Os Gap’s devem ser sempre em linhas retas

* Os Gap’s ndo devem ser maiored do ql;,ie 10 cm

Néo poderéo existir mais que 2 Gaps na 4rea d percurso.

A(s) vitima(s) estara(do) colocada(s) na éreal de resgate, posicionada(s) em
qualquer local desta. PARA O NIVEL 1 e 2: Uma ou mais vitimas poderzo ser
colocadas em qualquer posicso da area de resgate, aleatoriamente, pelo Juiz,
logo apds o robd iniciar sua caminhada na area de percurso.... A(s) vitima(s)
sera(do) feita(s) usando bola(s) de isopor de ocm de didmetro coberta(s)
com folha de aluminio. As vitimas do nivel 1 e 2 podem estar posicionadas

em qualquer lugar da sala de resgate. |

PARA O NIVEL 1: a area de resgate sera cclocadia em um canto da sala de

resgate/salvamento. A érea de resgate & um trigngulo retangulo com lados de 30

c¢m x 30 cm, e é pintado em preto com uma elevagdo de 5mm na sua entrada,
como apresentado na Figura 10.
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Figura 1|0 — Area de resgate para o nivel 1.

\
PARA O NIVEL 2: existird umg érea triangular de 30cm x 30cm, em um dos

|
cantos da sala de resgate, ue rgpresentara a entrada da area de resgate. Neste

canto triangular, de cor plreta, 0 robd deve posicionar a vitima. O tridngulo
(isbsceles reténgulo) sera .uma astrutura de madeira com paredes de 6¢cm de
altura pintadas em preto ou cobertas por fita adesiva. A area interna do triangulo
é vazada e 0 mesmo esta L:)osicionado no chdo da sala. A area de resgate sera
posicionada pelo juiz apéé 0 inicio do round, em uma das quinas da sala de
|

resgate.

} 6em

|
l
|

Figura {‘1 — Area de resgate para o nivel 2.
l

|
O robd devera lidar com o desniyel entre a arena e a area de resgate. Ha formas

<k b I A
corretas de posicionar ou ngo a vitima, conforme Figura 12.
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Figura 12— Formas corretas e incorretas de|
resgate.

A area de resgate ficara posicionada em uma d
diferente daquela que seja o canto da entrada d

Figura 13 (exemplo para a entrada da sala peld

".t}rm 30em

o - SRR

Modalldade Pratlca

posm onara vmma naareade

3s quinas da sala de resgate
a sala, conforme
|

esqulbrda).

Area d

Area de resgate 1} {

P resga

Area de resqate

N

wope

'Entrada da sal

Figura 13 — Definicdo da Ar

Entrada da sala de resgate

Caso existam mdltiplas vitimas, o sequinte proc

* acada vitima posicionada no local com 4
da area de resgate;

area sem a mesma, a pontuacao sera cg

a vitima, a pontuagéo NAO sera conside
as vitimas néo precisam ser salvas uma

0 robd ndo deve estar mais em contato ¢
salvamento.

Pode existir uma Unica passagem na area
construida de trés pedagos de madeira fixado

g B

se 0 robd posicionar a vitima corretamenjte na @rea de resgate e sair da

se 0 robd posicionar a vitima corretamente e sbir da area de resgate com

“‘J Vi

 de resgate
! Entrada da sala de resgate

Ba defresgate.
adimé'nto sera adotado:

[ * ;
ucesero 0 juiz devera remové-la

I

nsiderada;

rada; |

ii

om a Llitima para ser pontuado o

aum

ﬁ

de p%

S um|no outro com um v&o livre

rcurso. A passagem sera
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interno de 25¢cm de lado ¢ altu a para que o robo possa atravessa-la como

demonstrado na Figura 14| A passagem ser4 pintada de laranja e s6 podera ser

posicionada em uma linha qeta no caminho do robd.

25cm

/

Figura 14 — Passagem posicionada no caminho do robd.

Marcador de Peircurso

O marcador de percurso [é um|sinal que indica o inicio/fim de um percurso. O
marcador pode ser feito de qualquer material como EVA, madeira ou plastico no
formato (A DECIDIR) com 2mm-5mm milimetros de espessura e 30 mm de
didmetro ou no formato de setaT O marcador devera ser da cor laranja, como
indicado na Figura 15.

Figura 15 - Exemplo de marcador de percurso.

No inicio da rodada, o arbitro pefguntara ao capitéo o local para a colocagao do
marcador de percurso. Uma jvez que o tempo comegou a contar ofs)
marcador(es) de percurso pdo ppde(m) ser alterado(s). Nota: a quantidade de

marcador(es) de percurs? é determinada pela comisséo e esta quantidade

pode variar para cada rodada. Isso vai depender do comprimento do
percurso. O arbitro perguntara |ao capitdo se ele estd satisfeito com o curso
definido. Apos confirmagéo|positiva a rodada comega.
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Os robos devem ser autbnomos (sem qualquer interferéncia humana) e

oy l
devem ser iniciados manuaimente pelos operadores. O uso de controle remoto

N .
para controlar manualmente os robds ndo é|permitido. Os robés devem ser
feitos, programados, desenvolvidos e ajustados ape

as pelos alunos. Solugdes |

pesquisar, projetar e construir seus préprios |robd , usando kits de robética,

prontas de robds completos ndo serdo parmitiias. Os alunos precisam

entre outros. Os mentores, tutores e professores do

placas e componentes eletrdnicos, pecas avulsas em geral, microcontroladores,
s0légio ou da equipe devem

sempre incentivar o desenvolvimento do robé pelos alunos e ndo realizar as
tarefas para eles apenas com o intuito de ganhar a competigéo. .-
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Comunicag¢do com o Robé
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Nenhuma comunicagdo (via radio ou ndo) é permitida. Robds que tenham
aparatos de comunicagao Via radio on-board, independente de sua utilizagao ou

ndo durante a competicdo, seréio imediatamente desqualificados, exceto nos
1

casos onde os dispositivc}s sejam integrados de forma inseparavel ao robd
] (nesses casos uma inspégéo detalhada de hardware e software pode ser

| requerida pelos juizes parataveri‘;uar 0 uso de dispositivos).

Consftrugao do Robs)

Qualquer kit robotico disoni\tl comercialmente (kit educacional) ou robd

re proprio podem ser utilizados, desde que o

|

montado construido com hardw
|

robd atenda as especificagéesia sequir e que o design e construgdo sejam

primariamente e substancialm 2nte fruto do trabalho dos estudantes.

Qualquer robd ou componlnte eletrdnico completo, comercialmente
disponivel, que se enquaidre nla categoria de “seguidor de linha” ou “robd
para resgate” sera sumarijmente desclassificado, caso modificagbes
significativas, tanto em pardware quanto em software, ndo tenham sido
realizadas pelos alunos. No caS(% de haver alguma davida quanto a legitimidade
de algum produto comercifal emiparticular, solicita-se contato antecipadamente
com 0s organizadores. O {Nebsi le da OBR possui informagdes sobre sensores

i
aprovados e reprovados para uso.

O robd pode ter qualque]r tamanho. N&o ha limite de sensores, motores,
atuadores ou qualquer outr:‘o instﬂumento dentro do robd. Lembrem-se que o robd
deve conseguir andar pe!a'arené onde ha limites de area e espaco. O tamanho
do robd e sua estrutura falhem éarte da estratégia da equipe. Nao séo aceitas

reclamagdes sobre a arena por causa do tamanho do robo.

|
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Equipe de alunos

As equipes serdo compostas por no mmrmo 2 alunos até um maximo de 4
alunos, mais um professor ou técnico. Todos o§ alunos devem pertencer a uma
das categorias: i) ensino fundamental (pratical niveli 1) ou ii) ensino médio ou
técnico (pratica nivel 2). Em cada rodada da competigdo, um (nico robd sera
liberado na arena e devera realizar a tarefa de formq autonoma. Informagées de
como formar as equipes estéo disponiveis no website} da OBR.

Inspecéao

Os robds serao inspecionados pelos juizes ant'sés ddrante ou depois da rodada,

ou em qualquer momento que houver dividas a0 atepdlmento Ou nao das regras

da competicdo. E uma obrigacdo dos times |1speci0nar constantemente seus
robds para que atendam sempre as regras. |

Todas as equipes passardo por questionamentos sobre o funcionamento dos
seus robds durante a competicdo. Estes questionamentos servirao para verificar
se, de fato, o robd é produto do trabalho dos alunos. .Além disso, servira também
para premiar equipes que tenham os robds ma?s robustos, inovadores e
elegantes da competigo (ver segéo PREMIACOES).;

| I V‘m-' T T ey N i W
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A competicdo visa eétimuILr os estudantes a enfrentarem desafios na
construcdo de seus robds. Simulando um ambiente de resgate, as equipes
devem construir robds rob‘ustos? velozes e inteligentes que permitam obter o
maior nimero de pontos no menor tempo, enfrentando falhas no caminho,
obstaculos e terrenos acidentados. O resgate da vitima é o ponto auge da
competicdo e representa o sucesso completo da equipe. A seguir, serao
apresentados os detalhes sobre como se definem os campedes, as premiagoes
e as pontuagdes finais das eq’uipes nesta importante competi¢cdo de robds
autdbnomos inteligentes paré ensiino fundamental e médio do mundo.

Calibracéo Pré-l?odda

Sempre que possivel, a drgani'zagéo cederd uma arena extra exclusiva para
treino ou estabelecera horérios para que as equipes treinem nas arenas oficiais
da competicdo (calibragao, testés e setups), aproveitando os horarios ociosos
| das arenas.

et
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Os organizadores concederdo 2 minutos de

|
-

I
|

| = ;
tempo de calibracéo exclusivo

nas arenas oficiais para cada time imediatlmen;r- antes de suas rodadas

oficiais. Neste tempo de calibragdo, néo ser
qualquer teste da pista seguindo a trilha, ma
de calibragéo dos sensores, podendo para ist

admitido que o robd execute
s sim apenas que execute rotinas

0 posicionar o robd em todas as
|

partes da arena.

Para iniciar uma rodada, os robds serdo posicionados no local de largada

indicado na arena pelos juizes. Uma 4rea demar'?ada na area de percurso

devera ser o ponto de partida.

O horério de inicio de cada rodada devera ser

organizagéo local, bem como os resultados obti

Os robds terdo um maximo de 5 minutos para

tempo de cada rodada sera marcado pelo juiz. ¢

Equipes que estejam atrasados para o inicj
minutos) perderdo a rodada, ficando com pontu
5 minutos (300 segundos).

Violacées

!

publicamente disponibilizado pela

! .
dos nas rodadas anteriores.
|

completar a tarefa por rodada. O

D cron|'6metro nunca para.
i
D (tolLréncia de no maximo 10

acao jgual a zero e tempo igual a

Qualquer violagdo das regras impedira que os
até que as modificagdes solicitadas sejam real
precisam ser realizadas de forma a atends

competicdo. Nenhum tempo extra sera ofe

robos participem da competicéo
zadas. Todavia, as modificagbes
r ao| calendério e horarios da

recido as equipes que tiverem

' Modalidade Pratica
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com modificagdes), ele sera desqualificado da rodada em questdo (ndo do

torneio). E preciso sempre ter e
alunos. Caso exista uma assisté

|
ou outras pessoas estranhas ao

mente que o trabalho deve ser realizado pelos
ncia excessiva dos mentores (pais, professores,

grupo de alunos integrantes do time) os times

serdo sumariamente desclassificados do torneio.

| |

| ' |

|
|

l

Humanos podem mover seus robos apenas quando autorizados e solicitados
pelos juizes. Antes do inicio de

cada rodada, os times devem designar um
humano do time que atuard como capitdo e sera o Unico responsavel pelo

movimento do robé na arena; Os outros membros do time ou qualquer

espectador que esteja na% proimidades da arena deverdo estar pelo menos

1,5m da arena sempre que qualquer robd estiver ligado, exceto quando

autorizado pelos juizes. |

Nas areas de trabalho das equipes, apenas os estudantes sao permitidos.

Técnicos e tutores devem ficar do lado de fora das éreas de trabalho e da area
|
das arenas. |

|
Demais espectadores hum?nos devem estar acomodados em arquibancadas ou
a pelo menos 1,5 metros de distancia das arenas.

Pontuépéo

Para cada rodada, 0s robc“nsi pod%réo receber a seguinte pontuagao:
e 10 pontos por desviarem com sucesso de cada obstaculo blogueando

sua passagem (ver se¢aq Obstaculos para verificar o que é considerado
desviar com sucess%));

|
e 5 pontos por ultrapassar ¢ada redutor de velocidade;

e e e P
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e 10 pontos por segu:r 0 caminho ind cado‘pela marcacao verde em

intersecgdes;

L, ;
10 pontos por passar corretamente| (pela area interna) por uma

passagem;

10 pontos por vencerem adequadamente uma situagdo de “gap” na linha;

Cada marcador de percurso que for
seguinte pontuag&o:
o 60 pontos na primeira tentativa
o 40 pontos na segunda tentativa

o 20 pontos na terceira tentativa

finalilzado, a equipe recebera a

- . | a
O marcador de percurso sera considerado superado quando o robé

passar completamente do local ond¢ o mesmo foi posicionado. O

reinicio é dado do local do marcador de percurso. (Caso o robé néo

consiga completar o percurso apés

J
ecorﬁda a terceira tentativa, a

melhor das trés pontuagdes obtida pel robd, referente aos obstaculos,

!

gaps e redutores de velocidade dq peréurso em questao sera

considerada pelo juiz).

||

Se a rampa for finalizada, a equipe recebe a s?guinte pontuacao:

o 30 pontos na primeira tentativa
o 20 pontos na segunda tentativa
o 10 pontos na terceira tentativa

|
!
!

(as plataformas de entrada e saida fazem parte da rampa, portanto o

robé deve entrar na sala de resgate

rampa);

para configurar a passagem da

Para a sala de resgate, a equipe recebera a seguinte pontuagdo caso
;

finalize o resgate de uma vitima, por vitima:

o 60 pontos para cada vitima res
o 40 pontos para cada vitima res

o 20 pontos para cada vitima res

atadL na primeira tentativa
atada na segunda tentativa

atada na terceira tentativa

\ Modalidade Pratica
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(Nenhum po 1to se

terceira tentanva f
declarado FIM DE

sala de resgejte ec

e Para a Pratica Nivel 1 ¢
isopor coberta de papel a

a area de resgate; alapés q

(conforme especificado er

o robd. Caso o robd am

!
deseje uma nova tentat

4 atnburdo sea wt;ma for fesgatada depo:s da
racassada. Neste caso, seré automaticamente
RODADA, salvando-se a pontuagéo obtida até a
om o tempo de 5 minutos — 300 segundos).

2: considera-se a vitima resgatada (bola de § :

uminio) se esta for movida completamente para
robd colocar todas as vitimas na posicéo final
h Area de Resgate), NAO é necessario desligar

asse, fure ou estrague o papel aluminio que

recobre a vitima, sera d;ﬁdo FALHA DE PROGRESSO. Caso a equipe

va, 0 juiz poderd retornar alas vitimas nao

|
resgatadas ao lugar inicial.
|

Exemplos de contagem de pontos

b . I s ‘—
+60 pts
. Resgate Vitima *

|
r

%

- o d

|
[
I
|

podem ser vistos pela figura

abaixo.Error! Reference source not

found.

Rampa

p = +30pts

L &l

+60 pts
-« Marcador
- 1‘ -

e

W +10pt
. Obstaculo

-

—
= ti0pts
. Passougap

|l
L

e - __ s
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Figura 16 — Exemplos de pontuagao (12, tentativa) de uma rodada

Falha de Progresso e Tenta)

Uma FALHA DE PROGRESSO caracteriza-se

e O robd permanecer parado no mesmo lu

e Perder a linha preta por mais de 10 segu

» N&o conseguir contornar com sucesso o
e Nao passar por uma passagem ou pela ¢
e Equipe declarar que quer reiniciar uma n
ou rampa.

Para cada FALHA DE PROGRESSO, 0 robd ¢
rampa em que estiver atuando, considera

TENTATIVA.

tivas
quandlbz
gar; ou

ndos ko juiz avisara a falha); ou
|
obstaculo; ou
ntrada da sala de resgate: ou
\
ova tentativa na érea de percurso
evera recomegar o percurso ou

ndo ,Este reinicio uma NOVA
1

i
O recomego dos percursos e rampas obriga o r?bﬁ a ser posicionado no

final do percurso anterior ou rampa (quan
resgate). Exceto o primeiro percurso onde o
percurso, no ponto de partida.

Apos a terceira tentativa de superacao de um
robo deveré ser movido atras do marcador d
computados os pontos por marcador de
considerada a melhor pontuaggo conseguida d
ainda optar por pular o percurso antes de finali
em perda das 3 tentativas, perda de qualg
percurso e uma penalidade de 1 minuto por

S S ,m_.,,r._..L-_._mmw.-:s-w e
|
|
|
|
|
|

do o 'L:ecomego for na sala de

recomeco € dentro do primeiro

|
arcacfor de percurso ou rampa, o

e percurso seguinte. Ndo serdo

percurso superado, mas sera

entro do percurso. A equipe pode

zar a;r 3 tentativas. Isso implicara

Ler p;bntuagéo do marcador de

sala ou rampa pulada que sers
[
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acrescido no tempo ﬁna‘l 0t

penalidades, sera de 5 miputoé.

A equipe ainda pode decidii'r abar

no progresso for causada por um

tempo ma:umo da rodada, mesmo com

donar a rodada antes de seu término se a falha

a falha no robo ou simplesmente a equipe e seu

capitdo acharem melhor terminar a rodada. Neste caso, o capitdo do time deve

. X e el e 3

indicar aos juizes a desisténcia
|

retirando o robd da arena. Tod

considerados, mas seu tempo de

da equipe anunciando FIM DA RODADA e
ps 0s pontos conquistados pela equipe serao

prova, para efeito de desempate, seré o tempo

méaximo da prova (5 minutos). A equipe podera solicitar o FIM DA RODADA a

qualquer momento. |

Nimero de Rodadas,

gerais

. |
Sugere-se realizar, pelo menos,

chaves e condigées

3 (trés) rodadas em 3 (irés) arenas diferentes,

sendo que a pior pontuagéq da equipe em uma rodada devera ser
i 4 by, . iens
desconsiderada. As equipés poderdo, eventualmente, ser dividida em chaves

elou fases de acordo com a realihade e nimero de participantes de cada estado.

Por exemplo, pode-se usar as dﬁjas arenas mais simples para classificagao das

melhores equipes e a arena mais dificil para definir o campe&o apenas para as

equipes classificadas nas duas {

classificatorias, sugere-se que

descarte de notas. Toda e gualq
|

e acordada com as equipes, en

rimeiras arenas. Em caso de chaves, fases ou
todas as pontuacdes sejam utilizadas, sem
Jer estruturacdo de rodadas deve ser divulgada

nbasadas por estas regras, antes do inicio da

competi¢ao.

A organizagéo local, com a andéncia da organizagdo central, realizard ampla

divulgacado prévia aos responsav

antes do inicio das provas, uma

presentes para leitura das regras

= T SR e = i
i =% T et L §

gis por equipes locais. A organizagéo local fara,
reunido com representantes de todos o0s grupos

e sorteios dos times.
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Como o ambiente é hostil aos seres humanoL‘,, ndo sdo aceitas interferéncias

durante a execugéo da rodada. Ressalta-se 0s seguintes topicos:
1
* Modificar qualquer parte do robd durante a rodada é proibido;

* Se alguma parte do robd caiu na arenal ela nao pode ser remontada no
robo e deve ser deixada no local onde caiu até o final da rodada:

* Reiniciar o rob6 com outro programa;

* Times ndo podem dar informagdes aos seus robds sobre a arena ou

influenciar, de qualquer forma, seu dese penho na arena. Espera-se que
0 robd reconhega o0 ambiente sozinho. ﬂ

1

Critério para definir os vencedores

|
Para selecionar os vencedores de cada nivel (1le 2), as pontuagdes das rodadas

deverdo ser consideradas, sendo cada rodada em uma arena diferente. Sera o
| I
campeao a equipe que: .

1. Obtiver a maior soma das duas mafiores pontuacbes obtidas
considerando as 3 (trés) rodadas (i.el, descarta-se a menor pontuagao
& soma as outras duas) ou obter as maiores pontuagdes nas fases e
chaves previamente definidas. |

2. Em caso de empate no item 1, o desempa‘te sera dado pela soma dos
tempos NAS 3 (TRES) RODADAS realizadas ou em todas as chaves
e fases juntas. A equipe com a menor som;a de tempo é a vencedora.

3. Em caso de novo empate, o desempate sléré dado pelo menor tempo
obtido de qualquer rodada de maiobr pontuagéo da equipe. A que
obteve o menor tempo, sera a vencedora. |

4. Se ainda persistir 0 empate, podero ser usados como critério de

desempate, a maior pontuagdo obtda né rodada descartada, ou a

| i
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maior pontuagao numa nova rodada com uma nova arena mais

complexa, a critério da Comissao Organizadora Local.

Arenas diferentes para a competicio

| Sugere-se a realizacao de 3 (tr$s) rodadas em 3 (trés) arenas diferentes. Por
| serem diferentes, duas das trés pontuagdes serdo consideradas na definicdo do
1 vencedor. Por isso é importante que todas as arenas tenham pontuagdes
| maximas IDENTICAS dentro de cada nivel (1 e 2). Caso haja chaves e fases, &

importante tentar manter idénticas as pontuagdes maximas das arenas mesmo
que ndo haja descarte de notas.

As arenas podem e devem muda} de configuragao e de complexidade, mantendo
a pontuagao maxima final. E importante que se tenha tipos diferentes de arenas,

sendo pelo menos 1 (uma) com complexidade baixa (facil) e uma com
complexidade alta (dificil).

Como exemplo, pode-se definir qLe uma arena facil que possui 2 (dois) gap’s, na
area de percurso , 4 (quatro) redutores de velocidade e nenhum obstaculo. Total

de pontos possiveis: 250 poptos (incluindo pontos pela passagem dos
marcadores de percurso e r"‘esgate da vitima).

Uma arena média ja teria 1 (um)lobstéculo, 2 (dois) gap’s, sendo 1 (um) na érea
| de percurso e 1 (um) na rampa; e 2 (dois) redutores. Que também somaria 250
pontos maximos. Ja a arena dificil possuiria pelo menos uma encruzilhada, 2

(dois) obstaculos; gap na rampa g na area de percurso. Total maximo de pontos:
l 250.
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Para arenas de nivel 1, pode-se definir menos desafios fazendo a &rea de

percurso ter pontuagdo maxima menor do que s arenas para o nivel 2.

IMPORTANTE: Todas as arenas de um mesmo nivel, independente das suas
complexidades, devem distribuir 0 mesmo nimero total de pontos.

Para cada nivel (1 e 2), receberdo medalhas os|alunos das equipes que:

e Terminarem nas 3 (trés) primeiras colocages da competigdo, sendo que a 12
recebera medalhas de OURO, a 22 recebers de PRATA e a 3% de BRONZE:

Cada nivel (1 ou 2) do Estado que alcangar 10 ou mais equipes, tera o direito de
concorrer a prémios extras em sua etapa ESTADUAL definidos a seqguir:

PREMIO ESTREANTE — Medalhas aos alunos \da equipe com melhor pontuagéo na
competi¢éo dentre todas as equipes de escolas estreantes, excetuando as equipe campeds da

competigdo (12, 22, e 32). Uma equipe sera consi?erada estreante se a escola estiver
participando da OBR modalidade pratica pela primeira vez.

PREMIO ESCOLA PUBLICA - Medalhas aos alunos da equipe com melhor pontuagéo

na competicao dentre todas as equipes de escolas publicas participantes, excetuando as
escolas publicas campeés da competigéo (12, 2% e 34) no nivel.

PREMIO ESCOLA PRIVADA - Medalhas aos alynos dé equipe com melhor pontuagéo

na competigéo dentre todas as equipes de escolas privadas, particulares ou confessionais

participantes, excetuando as escolas privadas que tiveram equipes campeds na competicéo
(12, 2%. e 32) no nivel.
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PREMIO ROBU"STEZ Me afhas a0s a!unos da equ:pe que produziu 0 robd mais robusto

da competigédo, excetuando as equipe§ campeds (12, 2°. e 3°) no nivel.

PREMIO INOVACAO - Medalhgs aos alunos da equipe que produziu algum processo

inovador no robé e que tenha ajudado a conquistar pontos na competicao, excetuando as
equipes campeds (12, 2% e 32.)\no nivel.

PREMIO ELEGANCIA - Medalhas aos alunos da equipe que produziu o robé mais bonito

e bem acabado, excetuando as lequipgs campeds (12, 2% e 3°) no nivel..

. - |
PREMIO DEDICAGAOQ- Medalhas aos alunos da equipe, excetuando as equipes campeas

(12, 22 e 32) no nivel, que ma:"s se dadicou, ajudando a si propria, bem como outras equipes,

; | - ,
a superarem desafios ao longo da competi¢éo regional.

PREMIO PROGRAMACAQ - Meé(alha aos alunos da equipe que programou o robé com
codigo apropriado e documentab’o.

|
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Solugéo < Conflitos & Fair Play

Durante a competi¢do podem surgir conflitos e desentendimentos que devem
ser tratados sempre com respeito matuo entre os {participantes. E importante
saber que a decisdo do juiz é final, exceto se 1ouve§r deliberagéo contraria pela
Comisséo de Juizes da competi¢&o. O juiz podera, ém casos de dificil decisao,
consultar o Comissdo de Juizes para tomaf sua decisio. E importante as
equipes conhecerem bem as regras da competigéo e atuarem sempre com
respeito aos juizes, colegas, demais equipes e com todos que estio assistindo.
Divirta-se durante a competicéo e evite os conflitos dgsnecessérios.
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Esclarecimento das Regras |

O esclarecimento das regras| serad feita pela Comissédo de Juizes, ou,

previamente, pela organizagao ‘Eeral, através da lista de questdes frequentes

(FAQ). Davidas? Entre em contato com pratica@obr.org.br

Circunstancias Especiais

Modificacdes especiais nas regras para atender a circunstancias especiais, tais
como problemas néo previstos e|problemas e/ou capacidades dos times, podem
ser acordadas até o inicio do torneio, cabendo, neste caso, concordancia da

organizagao da competicao. l

Cédigo de Conduta

Participe da competicdo de forma limpa, saudavel e ética. Ajude seus colegas e
outras equipes a superarem seus limites. Divirta-se durante toda a competicdo e
colabore para que todos os demais participantes (juizes, plateia, professores,
etc) se divirtam tambem. Elespelado que todas as equipes estejam imbuidas do
espirito do “fair play”.

A organizagéo fara todo o esforgo para permitir um ambiente de competicéo
saudavel e cooperativa. Em alguns casos, medidas extremas podem ser
tomadas:
» Robds que causem danos deliberadamente ou repetidamente a arena
serdo desclassificados
e Humanos que causem deliberadamente influéncia sobre robds ou

danos a arena serao desclassificados.

|
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