ANEXO |

REGULAMENTO DA MODALIDADE “INTERNET” e “LOCAL"

1. DAS REGRAS GERAIS DA COMPETICAO

1.1. Cada equipe devera ser composta pelos membros abaixo apresentados, cumprindo as
seguintes exigéncias:

a. Lider de Equipe - O lider da equipe, docente do IFPB, sera o responsavel pelo contato
entre os organizadores da competicdo e a equipe. Caso o professor ndo possa
comparecer ao local do evento durante o periodo de competicdo, ele poderd ser
substituido por outro membro da equipe.

b. Operador - O operador guiard o rob6 durante a competicao;

c. Manipulador do robd - Apenas o manipulador podera tocar o robd durante a
competicdo, quando necessario. O contato inclui qualquer suporte técnico ou
manutencao.

1.2. Sobre o controle remoto do robo:

a. Na modalidade “Internet”: o controle remoto do robd devera ser realizado remotamente
via Internet ou Intranet, especialmente preparada para a competicdo. Todos 0s
operadores deverdo obrigatoriamente estar posicionados em uma sala reservada no
Centro de Convencbes de Jodo Pessoa. O lider da equipe e o manipulador se
posicionardo nas arenas e pistas da competi¢éo instaladas no Centro de Convengoes;
b. Na modalidade “Local”: o controle remoto do robd devera ser feito localmente via Radio
Frequéncia (RF), Bluetooth, WiFi etc. O operador devera estar posicionado fora dos
limites fisicos da pista da competicao.

1.3. Na modalidade Internet, as informacdes da pista devem ser transmitidas ao operador
exclusivamente através do rob6, ou seja, o manipulador ndo podera estar em comunicagdo com
o operador, por qualquer meio, sob pena de eliminagdo antecipada da competicdo, apos primeira
adverténcia verbal, por parte da comisséo julgadora.

1.4. As Unicas comunica¢des permitidas entre o operador e 0 manipulador sdo: a ordem de
“pronto para iniciar a volta” (do manipulador para o operador) e de “volta concluida” (do
operador para o manipulador), para finalizacdo da cronometragem, pelos juizes. Em caso de
retorno ao inicio da pista, essas ordens podem ser repetidas.

1.5 O robb deverd ser capaz de realizar as seguintes acfes:

a. Navegar em um tunel escuro;



b. Capturar uma carga,

c. Passar pelo Slalom;

d. Subir e descer uma ponte com inclinacdo de 30 graus;
e. Colocar a carga na area de descarte;

f. Demonstrar velocidade na reta final da pista.

1.6. O objetivo do jogo deste ano é a coleta e entrega de um dos dois objetos de madeira (a
carga). Equipes marcardo pontos com base no desempenho do seu rob6, a realizacao do objetivo
e navegacao pela pista.

1.7. A carga sera construida com madeira de acordo com as dimensfes na figura 1. Os objetos
carga oficiais para uso na competicdo serdo fornecidos pelos organizadores do evento no local.
As equipes vao selecionar e colocar uma carga na zona de entrega antes de cada corrida.

Figura 1 - Carga oficial

1.8. Cada equipe, através de seu robd, tera uma janela de tempo de 15 minutos para realizar sua
apresentacdo, assim distribuidos: 5 minutos para iniciar o sistema do robd e estabelecer a
conexdo e 10 minutos para realizar o percurso. Nesses 10 minutos, as equipes poderao realizar
até 03 (trés) voltas, sendo contabilizadas as corridas completadas inteiramente dentro dos 10
minutos estabelecidos.

1.8.1 Antes do inicio da competi¢cdo, na modalidade “Internet”, sera realizado o “teste de perda
de sinal”. A comisséao julgadora (ou quem esta assim o delegar) desconectara da internet os
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roteadores oficiais da competi¢do, durante um intervalo de 2 minutos, e fara a sua reconexdo em
periodo igual a etapa anterior. Assim, neste intervalo de tempo, os robds devem mostrar-se
capazes de indicar perda de comunicacdo com a internet e capacidade de reconexdo a rede.
Esta indicacdo pode ser feita através de sinais luminosos e/ou sonoros e devem ser
apresentados a comissao julgadora antes ou durante o teste.

1.8.2 A equipe desclassificada no teste de perda de sinal ndo poderé solicitar tempo adicional
durante seu percurso durante a competicao.

1.8.3 Na modalidade “Local” ndo sera realizado o “teste de perda de sinal”, sendo vedada
solicitagdo de tempo adicional durante a execugéo de percurso por perda de comunicacao entre
o operador e o robd.

1.8.4. Apos inicio da competicdo, os robds das equipes participantes ficardo confinados em uma
area comum sem acesso aos participantes. A equipe tera acesso ao robd apenas no momento
da sua respectiva prova.

1.9. Quanto ao Robd, este devera:

a. Para ambas as modalidades, caber dentro de uma caixa de dimensdes maximas de 30
cm (altura), 45 cm (largura) e 45 cm (comprimento), sendo-lhe permitido expandir-se, uma
vez iniciada a corrida;

b. Na modalidade Internet, ser capaz de se comunicar, de forma bidirecional, com o
operador, para que este possa guiad-lo remotamente ao longo da pista;
c. Para ambas as modalidades, possuir um sinal luminoso ou acustico de “em operacgéao”,
como um bip ou um LED piscando, que informe sua condi¢c&o de funcionamento normal,
durante a volta.

d. Na modalidade Internet, ser capaz de emitir um sinal sonoro, ou luminoso, de “perda
de sinal”, diferente do sinal de “em operac¢do”, quando houver uma perda de sinal de
comunicacdo com o operador, devido a algum problema do meio de comunicacdo
(Internet, por exemplo), para que seja possivel descontar este tempo do tempo total da
volta, desde que seja qualificado no “teste de perda de sinal”, conforme apresentado no
item 1.8.1, deste anexo. Os juizes solicitardo a identificacdo destes sinais.

e. Para ambas as modalidades, possuir algum tipo de dispositivo que permita capturar,
transportar e, em seguida, descartar uma carga com as dimensdes e formatos
especificados no item 1.7.

1.9.1 Tanto para o desenvolvimento do rob6 quanto para o desenvolvimento dos sistemas de
comunicacao poderao ser utilizados quaisquer software e hardware disponiveis no mercado ou
desenvolvidos pela equipe.



2. DAS REGRAS ESPECIFICAS DA COMPETICAO

2.1. REGRAS E PENALIDADES DA MODALIDADE “LOCAL”

2.1.1. Uma vez iniciada uma volta (na janela de tempo de 10 minutos), poderdo ocorrer as
penalidades descritas na Tabela I, a seguir:

Tabela | — Penalidades

ipo escricdo da penalidade
Ne | Tip (Pseegi':?d?; Descricio da penalidad
uando o manipulador tocar o robd durante a volta,
d pulador t b6 d t It
1 | Tocar orobd 60 para reposiciona-lo, exceto nos casos em que ja ha
outra penalidade prevista em 3, 4, e 5.
O robd tocar em
2 gualquer borda 10 Quando o robb toca na parede.
da pista.
N&o passar Quando o robb ndo conseguir passar dentro do
3 dentrrt)) do tanel 240 tunel. Nesse caso, devera ser posicionado
' imediatamente apos o tunel.
N0 subir e Quando o robb ndo conseguir subir e descer a ponte
4 descer a ponte 240 de 30 graus. Neste caso, devera ser posicionado
P imediatamente apos o obstaculo.
Desistir e Quando a equipe desistir de uma volta e recolocar o
5 recolocar o robd 120 robé no inicio, para nova tentativa (dentro dos 10
no inicio minutos da janela de tempo), adiciona-se a esta
' penalidade o Item 1 desta tabela.
N&o conseguir
6 capturar e 400 Quando ndo conseguir capturar a carga e descartar
descartar a em qualquer um dos furos na Zona de Entrega.
carga.
Robb virar de Quando o robd virar de lado ou de ponta-cabeca.
7 lado ou de 60 Caso o manipulador coloque o robd na posicao
onta-cabeca correta, adiciona-se a esta penalidade o Iltem 1 da
P ¢ Tabela I.

2.1.2. A qualquer momento, durante a volta (na janela de tempo de 10 minutos), a equipe podera
desistir e comecar novamente a corrida, colocando o robd no inicio da pista. No entanto, sera
penalizada pelos procedimentos de tocar no robd (item 1) e de reiniciar a corrida (item 5),
descritos na Tabela I. Neste caso, reiniciado o percurso, a equipe ja inicia com as penalidades 1
eb.



2.1.3. O tempo de cada volta sera o tempo da volta adicionado aos tempos das penalidades
ocorridas.

2.1.4. O tempo oficial da equipe sera o menor tempo conseguido em uma das trés voltas. Caso
a equipe opte por participar de uma Unica volta, seu tempo oficial serd somente o desta volta e
suas eventuais penalizagoes.

2.1.5. No caso de uma determinada volta ndo ser completada nos 10 minutos especificados, por
desisténcia da equipe, o seu tempo oficial sera 0 (zero).

2.1.6. Os tempos de cada equipe e suas penalidades serdo cronometrados pela comissao
organizadora e, devidamente, arredondados ao segundo mais proximo. Nao serao considerados
tempos cronometrados por outros instrumentos que ndo os utilizados pela comissao.

2.1.7. No tocante ao calculo do resultado final, sera considerada vencedora a equipe que
conseguir o menor tempo oficial (maior que zero), obedecidas as regras descritas neste Edital.
Em caso de empate nos tempos oficiais, a equipe com o menor tempo de penalidades sera
considerada a vencedora. Caso persista 0 empate, a equipe com 0 menor nudmero de
penalidades sera considerada a vencedora.

2.2 REGRAS E PENALIDADES DA MODALIDADE “INTERNET”

2.2.1. Uma vez iniciada uma volta (na janela de tempo de 10 minutos), poderdo ocorrer as
seguintes pontuacdes descritas na Tabela Il

Tabela Il — Pontuacgao Basica

N° | Tipo Pontuacédo | Descricdo da pontuacéo
Quando o Robd passar pelo tanel:
e Sem nenhum contato com a parede — 30
pontos;
30 e Se tocar apenas uma 1 vez na parede — 15
Passar pelo
1 Tanel 15 pontos; .
0 e Qualquer outra situacéo — 0;
Caso o robd toque na parede, sera computada a
penalidade descrita no Item 2 — Tabela Ill. (Sigla: T —
Tunnel).
Quando o Robd conseguir:
e Recuperar o parafuso na area de resgate — 30
Pegar o ]
2 | Parafuso 30 pontos;
0 e Qualquer outra situacéo — O;
(Sigla: P — Pick up Bolt).




Passar pelos

Quando o robd passar pelos obstaculos sem perder o

obstéculos 50 parafuso (Sigla: S — Slalom).
Quando o robo:
e Passar pela ponte sem perder a carga — 40
pontos;
e Passar pela ponte e deixar cair a carga — 20
40 pontos;
Ponte 20 e Der um by-pass na ponte ou capotar tentando
0 passa-la — 0%;
* Caso o robd capote ao passar pela ponte e permaneca
com a carga, tera sua pontuacao zerada no item 4 - Tabela
Il. No entanto, podera realizar a tarefa do item 5 -Tabela Il
(descarte da carga). (Sigla: SS — See Saw).
Quando o robhd:
e Conseguir descartar a carga no furo quadrado
esquerdo — 25 pontos;
e Conseguir descartar a carga no furo redondo
25 central — 15 pontos;
Descarte da 20 e Conseguir descartar a carga no furo quadrado
carga 15 direito — 20 pontos;
0 e NAao conseguir descartar a carga em nenhum

dos furos — O;

Veja a figura 2.
(Sigla: D — Deposit).




2.2.3. Uma vez iniciada uma volta (na janela de tempo de 10 minutos), poderdo ocorrer as

Figura 2 - Zona de entrega

seguintes penalidades descritas na Tabela lll:

Tabela lll - Penalidades Béasicas

Ne | Tipo Penalidade Descricdo da Penalidade
Reposicionar o Qua_ndo 0 manipulador reposiciona o robd
1 Rob6 1 na pista.
(Sigla: RP)
. Quando o robd toca na parede.
2 | Batida na Paredes .
1 (Sigla: WC - Wall Contact Penalty).
Contato Ocorre quando ha contato na parede de
3 prolongado ou 5 forma prolongada por mais de trés
continuo com a segundos ou caso o rob6 permaneca em
parede movimento sendo guiado pelas paredes.
Ocorre quando a equipe decide reparar
N algum dano sofrido pelo robd. Apos este
4 | Consertar 0 robd ~ h e
10 evento, o robd devera ser reposicionado
na posicao em gue estava anteriormente.
Contato com Para cada contato ocorrido nos cilindros
5 | alguma parede do 1 de Slalom.

Slalom

(Sigla: SP — Slalom Penalty).




Caso qualquer parte do robé toque na
Contato na Zona Zona de Entrega no momento do

de Entrega descarte.

(Sigla: DP — Deposit Penalty)

Ocorre quando qualquer membro da
Desclassificado | equipe, excluindo-se o Manipulador, toca
no robd durante a corrida.

Manipulagéo do
robo

2.2.5 COMPOSICAO DA PONTUACAO FINAL

A pontuacéo final (Score) sera obtida através da seguinte equacao:

Score=(T+P+5-15«5P+55+D-DP)s+ M =5« WC =10+ RF

(1)
Onde:

Score = Pontuagéo Final da Equipe;

T = Pontuacao obtida conforme item n° 1, tabela I

P = Pontuacao obtida conforme item n° 2, tabela Il

S = Pontuacéo obtida conforme item n° 3, tabela Il

SS = Pontuacédo obtida conforme item n° 4, tabela Il

D = Pontuacéo obtida conforme item n° 5, tabela Il

M = Pontuacéo relativa ao tempo de Sprint. O tempo devera ser contabilizado em
segundos com precisdo de centésimos. A equacéo é: (1.375 - 0.0075 * tempo)
WC = Penalidade obtida conforme item n° 2, tabela Il

RP = Penalidade obtida conforme item n° 1, tabela Il

SP = Penalidade obtida conforme item n° 5, tabela Ill

DP = Penalidade obtida conforme item n° 6, tabela IlI

2.2.5.1. A Pontuacgéo Total (PT) da equipe sera obtida a partir da subtracdo entre Score e o
somatério das penalidades ndo computadas na equacao 1, no caso, os itens 3 e 4 da Tabela lll.

2.2.6 CLASSIFICACAO FINAL

2.2.6.1. A qualquer momento, durante a volta (no intervalo de tempo de 10 minutos), a equipe
podera desistir e comecar novamente a corrida, colocando o robé no inicio da pista. No entanto,
sera penalizada pelos procedimentos de tocar no robd, descritos no item 1 da Tabela IlI.

2.2.6.2. A pontuacao total oficial da equipe sera a maior alcancada em uma das trés voltas. Caso
a equipe opte por participar de uma Unica volta, seu tempo oficial serd somente o desta volta e
suas eventuais penalizagdes.

2.2.6.3. No caso de uma determinada volta ndo ser completada nos 10 minutos especificados,
por desisténcia da equipe, a equipe serd desclassificada e ndo ter& nenhuma pontuacao
atribuida.

2.2.6.4. A pontuacdo total de cada equipe, suas penalidades e o tempo total, serdo calculados



e cronometrados pela comisséo organizadora. N&o serdo considerados tempos cronometrados
por outros instrumentos que ndo sejam os utilizados pela comissao.

2.2.6.5. No tocante ao célculo do resultado final, sera considerada vencedora a equipe que
conseguir a maior pontuagéo, obedecidas as regras descritas neste Edital. Em caso de empate
na pontuacao total, serdo adotados os seguintes critérios:

e 19 Menor Pontuacéo de Penalidades;

e 29 Menor tempo de Sprint;

e 3% Menor tempo de Corrida.
2.3 PISTA DE COMPETICAO

2.3.1. A pista para a competicdo contera, no minimo, 0s seguintes elementos:

a. Pista plana com 61 cm de largura e bordas laterais de 7,6 cm de altura, conforme apresentado
na figura 3.

Figura 3 — Pista

b. Zona de Captura, definida como uma secdo 154 cm?, tipo “beco sem saida”, vai segurar a
carga para retirada pelo robd. A equipe esta autorizada a escolher o posicionamento e a
orientacao da carga dentro zona de captura antes do inicio da uma corrida. O robd e a carga sao
0s Unicos objetos permitidos na zona de captura.

c. Zona de Entrega é um objeto independente colocado apenas fora do limite da trilha onde a
carga é entregue. Tal objeto sera colocado, aproximadamente, no local indicado na figura 3. A
zona de entrega possui trés aberturas de dois tipos para encaixe da carga, dois quadrados e um
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circular. Consulte o Pacote de Trilhas disponivel no SUAP para visualizagdo dos modelos e do
projeto cotado deste objeto.

d. Tanel é uma estrutura de madeira em forma de L, com aberturas em ambas as extremidades,
possuindo 30 cm de altura por 45 cm de largura. O interior é escuro. Este obstaculo testa a
capacidade de manobra do robé em um espaco confinado com visibilidade limitada.

e. Ponte, de 60 cm de largura, com uma superficie de madeira e sem paredes de protecdo. A
inclinacao é de 30 graus com altura de 30 cm, seguido por 60 cm de pista plana e uma descida
de 30 graus. Este obstaculo testa a capacidade do robd em se mover de maneira controlada em
superficies inclinadas de baixo atrito.

f. Slalom, para receber pontos para esta tarefa, o robd deve se mover pelo caminho determinado
pelas restricdes e barreiras na area de slalom com o menor nimero de contatos com a parede.

g. Reta para sprint final com 12 metros.



