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Regulamento

1. Objetivo Geral

1.1 O objetivo geral da olimpiada de robdtica é a propagacéo e multiplicagéo do conhecimento
nesta area, bem como, estimular a inser¢cdo de novos alunos em competicbes dessa
natureza, a partir da utilizacéo de conceitos basicos da eletrdnica e de componentes de baixo
custo, assim como promover a troca de ideias inovadoras entre os participantes.

1.2 Este regulamento tem como objetivo oferecer informacdes sobre a competigéo.

2. Inscricdes
2.1 A competicao sera limitada a 25 equipes.
2.2 As equipes devem ser compostas por:

i) no maximo trés (03) discentes com matricula ativa no IFPB, independente de
modalidade de ensino. Cada discente s6 pode participar de uma (01) equipe.

i) um (01) responsével técnico pela equipe, sendo este Docente (Efetivo, Substituto
ou Temporario) ou Técnico Administrativo em Educacéo (TAE) do IFPB.

2.3 As equipes podem realizar sua inscri¢cdo através do Formulério de Inscricdo especifico.
3. Local
3.1 A Competigcdo acontecera no Ginésio de Esportes do IFPB Campus Jodo Pessoa.

3.2 A entrada na area de competicéo é destinada aos competidores e organizadores. Ficando
passivel de Penalidade de Conduta a equipe que for conivente com a presenca de
espectadores neste espago.



4. Datas e horarios
4.1 A competicao acontecera dia 28/11/2019 (quinta-feira).

4.2 O credenciamento das equipes sera no data e local da competi¢ao a partir das 07:30 (sete
horas e trinta minutos).

4.3 Acesso ao espaco reservado para competidores as 08:00 (oito horas)

4.4 Reunido de Setup as 08:30 (em local comunicado a ser comunicado durante o
credenciamento) sera realizada com os lideres de cada equipe. Consiste em boas vindas a
competicao, esclarecimentos de dividas e sorteio dos horarios de competicao.

5. Competicéo

5.1 O objetivo geral da modalidade “Corrida”, nesta edigéo, é despertar os participantes para
as caracteristicas e conceitos inerentes a realizagdo da coleta seletiva de residuos. Para isso,
no meio do percurso havera uma Area de Coleta Seletiva com diversos objetos identificados
e o0 robd terd que ser capaz, por meios controlados, de realizar a separacdo e o descarte
correto de cada um desses objetos na respectiva Zona de Descarte.

5.2 O detalhes técnicos da competicdo sao descritos no Anexo A.

5.3 A pontuagéo sera calculada da seguinte forma:

Tempo da menor volta entre todos os competidores 100
X

Tempo da volta do competidor em questao

5.4 Cada equipe podera obter a pontuacdo méaxima de 100 pontos.

5.5 As penalidade sdo em forma de percentual a ser adicionado ao Tempo de Volta. As
penalidades estdo descritas na Tabela | a seqguir. .

Tabela | - Penalidades durante a volta

N° Tipo Acréscimo (Porcentagem) Descricéo

1 Tocar o robd 15% Quando o competidor tocar o
robd durante a volta

2 O robd tocar em 10% Quando o robd tocar em
gualquer borda qgualquer borda da pista (em
da pista caso de toque continuo a

penalidade aumenta conforme
entendimento do Juiz)

3 N&o passar por 25% Nesse caso,devera ser




dentro do tunel

posicionado imediatamente
apos este obstaculo.

Quando o robd
nao conseguir
subir a rampa
de 30 graus.

30%

N&o subir a rampa. Neste
caso, devera ser posicionado
imediatamente ap0s a rampa

de subida.

Quando o robd
nao conseguir
descer a rampa
de 30 graus

30%

Quando o robb nao conseguir
descer a rampa de 30 graus.

Nesse caso, devera ser
posicionado imediatamente
apos a rampa de descida.

N&o separar ou
separar
incorretamente
algum objeto da
zona de coleta
seletiva.

10%

Penalidade para cada objeto

separado incorretamente, ou

deixado no centro da zona de
coleta seletiva.

Rob6 virar de
lado de ou

de ponta cabeca

30%

Quando o rob6 virar de lado
ou de ponta-cabeca. Caso o
competidor coloque o robd na
posicao correta, adiciona-se a
esta penalidade a penalidade
1.

Robb destruir a
pista

45%

Quando o robd empurrar
alguma das paredes,
desconfigurando o caminho
original. Nesse caso, a volta é
encerrada. Caso a equipe
ainda possua voltas
disponiveis, essas poderao
ser realizadas, ap6s o reparo
na pista.

10

N&o acessar a
Area de Coleta
Seletiva

desclassificado

Quando o rob6 ndo se propde
realizar a coleta seletiva




11 |DNS - Did not| 0,5% acadasegundo que | Quando a equipe ndo avisa ao
Start gue passar dentro do tempo juiz que deve comecar a
de execugdo contar o tempo de execugéo.

5.6 Critérios de desempate:
i) menor percentual de penalidades;
i) menor quantidade de penalidades.
6. Premiacéo

6.1 As equipes que obtiverem primeira, segunda e terceira pontuacdo geral receberdo
certificado de premiagéo.

6.2 A equipe que obtiver primeira pontuagéo geral sera premiada com medalhas de ouro.
7. Consideracfes Finais
7.1 Caso nédo haja a inscricdo minima de 10 (dez) equipes, a competicdo sera cancelada.

7.2 Na area de competicéo cada equipe € responsavel pelos seus equipamentos, ferramentas
e qualquer outro recurso que esteja utilizando.

7.3 N&o é permitido o consumo de alimentos e bebidas a menos de 50 cm (Y2 m) das pistas
de competicéo.

7.4 Os horérios de competigdo devem ser respeitados, caso a equipe hdo compareca a arena
no horério destinado tera a rodada canceladas e perdera a chance de pontuar.

7.5 Caso haja alguma modificagéo a ser feita, apds a submissdo da equipe, essa podera ser
realizada apenas uma (01) vez por equipe, até o dia 22/11/2019 no proprio formulario que
inscreveu a equipe.

7.6 Casos omissos a este regulamento serdo julgados pela comissdo de inovagéo do evento.



ANEXO A

1. Detalhes do rob6

1.1 O controle remoto do robd devera ser feito localmente via tecnologia sem fio (Wireless),
como: Bluetooth, ZigBee, Infravermelho, WiFi, etc.

1.2 Durante a competicdo o operador devera estar posicionado fora dos limites fisicos da
pista da competicéo.

1.3 O robd devera ser capaz de realizar as seguintes acdes:

a. Percorrer pista respeitando os limites definidos;

b. Navegar por dentro de tunel;

c. Transportar/Mover objetos cubicos;

d. Realizar Coleta Seletiva;

d. Subir e descer uma rampa com inclinagdo com cerca de 30 graus.
2. Rodadas

2.1 A ordem em que os times irdo realizar a prova sera definida por meio de sorteio na
“Reuniao de Setup”.

2.2 Cada equipe, através de seu robd, ter4 uma janela de tempo de quinze (15) minutos,
aqui denominada Tempo de Prova, que consiste em:

Tempo de Prova = Tempo de WarmUp + Tempo de Execucéo

2.2.1 Tempo de WarmUP: Cinco (05) minutos para testes. Dentro deste tempo o
competidor pode realizar qualquer agcdo com o robd dentro da area de prova. Deve informar
guando finalizou os testes e, assim, iniciara a rodada. Caso isso ndo acontece a rodada é
anulada para a equipe. Quando o competidor informar que iniciar4 a apresentacdo o juiz
comecara a contar o tempo da volta, bem como as penalidades.

2.2.2 Tempo de Execucdo: Dez (10) minutos para a execucdo do desafio. A
apresentacgéo, ou seja, uma volta completa no percurso terd que acontecer neste tempo. Uma
volta completa consiste em sair da linha de partida, realizar a coleta seletiva, transpor os
obstaculos e alcancar a linha de chegada. O tempo gasto para a volta completa aqui €
chamado de Tempo de Volta.

2.3 Os times podem realizar até trés (03) tentativas de para obteng&o de melhores Tempo de
Volta durante o Tempo de Execucéo (veja 2.2.2). Assim, a qualquer momento durante este
tempo o time pode escolher por terminar uma volta e reiniciar a pista.

2.3.1 O time n&o podera reiniciar a pista na terceira, e Ultima, volta.
2.3.2 Sempre que iniciar uma volta:

a. os Tempos de Volta anteriores serdo descartados;



b. os objetos da Zona de Coleta serdo reorganizados (com cronémetro parado).

2.3.3 Uma volta sempre deve ser iniciada e finalizada dentro do Tempo de Execuc¢éo. Se um
robd ndo conseguir completar a pista durante este tempo (veja 2.2.2), ou se estourar os 10
minutos durante sua realizagao, sera atribuido um “Nao Concluiu” (DNF - Did not Finish) junto
com a pontuacdo da volta. Uma pontuacdo DNF ndo serd considerada para decisédo do
campedo. Ou seja, 0 competidor tera que parar a volta e ndo tera tempo computado.

2.3.4 Reiniciar a pista antes de concluir a volta resulta em penalidade (ver Tabela I).

2.4 Se um rob6 ndo conseguir comecar a rodada, apés os cinco (05) minutos do Tempo de
WarmUp, sera atribuido um “N&o comecgou” (DNS - Did not Start) em sua pontuacao.

2.5 Os objetos a serem coletados seréo reorganizados no inicio da rodada de cada time.
Todos serao colocados dentro de uma caixa, “misturados” e langados na Zona de coleta.

3. DA PISTA

3.1 A pista possui varios desafios a serem cumpridos: o caminho a ser seguido, obstaculos
(Ponte e/ou Tunel) e Area de Coleta Seletiva. O percurso seréa definido no dia da competico.

Figura 1 - Exemplo de pista

3.2 O caminho a ser seguido possui quarenta centimetros (40 cm) de largura e é delimitado,
de ambos os lados, por paredes com até oito centimetros (8 cm) de altura. Essa parede sera
construida a partir de placas de madeira, plasticos e/ou isopor com até 0,5 cm de espessura.
O piso da pista sera liso e sem deformacdes.

3.3 A Area da Coleta Seletiva, exemplificada Figura 2, é uma area de 80 x 80 cm anexa a
pista, com laterais e piso similar ao da pista. O acesso é realizado apenas por uma das
laterais.

Figura 2 - Area de Coleta Seletiva
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3.3.1 A Zona de Coleta terd uma area de 30 x 80 cm, delimitada por linhas pretas no chéo.
Nesta sera possivel encontrar cubos representando objetos que sdo comumente descartados
no lixo.

3.3.2 Cada Cubo tem aresta de até cinco centimetros (5 cm) e com menos de duzentos
gramas (200g). Suas faces receberéo a identificacdo (home ou imagem) de qual objeto esta
representando. A quantidade de cubos sera igual para todas as equipes, podendo variar 0s
tipos.

3.3.2 As quatro (04) Zonas de Descarte terdo uma area de 20 x 20 cm cada. Serao sinalizadas
no chdo com as cores referentes ao padréo de coleta seletiva. O rob6 tera que ser capaz de
mover cada cubo da Zona de Coleta até a respectiva Zona de Descarte, de acordo com as
diretrizes da coleta seletiva de lixo.

3.4 O Tunel é uma estrutura de madeira com vinte e cinco centimetros (25 cm) de altura e
guarenta centimetros (40 cm) de largura, podendo ser de extensdo variavel bem com
apresentar ou ndo curva. O interior do tunel sera escuro. Esse obstaculo testa a
manobrabilidade do robé em um espaco confinado e com visédo limitada.

3.5 A Ponte possui sessenta centimetros (61 cm) de extensado, com superficie de madeira
lisa e sem paredes de seguranca. S&o trinta centimetros (30 cm) de subida com trinta (30)
graus de inclinacdo, seguidos por um percurso sem inclinacao e logo apés a descida, também
com 30 graus de inclinagdo. Esse obstaculo testar a habilidade do controle dos robés eu um
superficies de baixa fricgdo e inclinadas.

3.6 O time pode escolher por pular qualquer um, ou todos, os obstaculos durante a rodada,
recebendo a devida penalidade por tal decisdo. Na Tabela I, presente na secdo 5 do edital,
sdo encontrados mais detalhes sobre as penalidades.



