ANEXO | - REGRAS DA COMPETICAO DE ROBOS SEGUIDORES DE
LINHA

1. INTRODUCAO

O intuito da competicdo é a apresentacdo de robds programados para percorrer um
circuito sobre uma linha que se destaca do restante da area destinada a movimentacoes
dos robds. Cada robd tera um tempo méaximo de 03 (trés) minutos para completar o
percurso. Completado o tempo maximo, o juiz solicitara ao participante a remocao de

seu robd da arena e serd demarcado na mesma distancia percorrida pelo robd.

Nome da modalidade: Seguidor de Linha

Numero de rob6s por partida: 1

Duracdo da partida: 3 minutos

Dimensdes maximas dos robés: 250x250x200mm
Especificacdes do circuito: Verificar item 3: “Percurso”

EspecificacBes de controle: Autdnomo
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Quantidade de membros: As equipes poderdo ser compostas de até 3 membros

1° - Cada robd podera participar em mais de uma categoria durante o evento;

2° - Cada competidor ndo poderé participar em mais de uma equipe na mesma categoria;
3° - Até 10 minutos antes da hora do inicio da competicdo, todas as equipes deverdo
levar seus carros para a inspecdo. A inspecdo € controlada por um membro do jdri que
se encarregara de receber os robés e inspeciona-los e devolvé-los ao inicio da rodada.

4° - Se 0 nimero de equipes inscritas for menor ou igual ao nimero de colocacdes, sO

serdo premiados os robds que completarem o percurso.

2. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

2.1. Os robds devem ser totalmente autbnomos e com todos 0s componentes
embarcados. N&do pode ser controlado externamente por fio ou por radio, com excecao
para ser iniciado, cada veiculo devera ter de forma visivel e de facil uso, um interruptor
para ligar e desligar a alimentacdo geral, ndo sendo aceito emendas de fios para

substituir o interruptor.

2.2. Nenhuma adicdo, remogéo ou alteracdo de hardware ou software poderéo ser feitas
durante a rodada de cada modalidade. Porém, pequenos reparos serdo permitidos a cada

final de rodada.



2.3. Rob6 nédo podera exceder 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e 20 cm de

altura, e ndo sera permitido alterar suas dimensdes durante a partida.

2.4. O Robd ndo podera possuir nenhum tipo de mecanismo de sucgéo para aumentar a

forga normal em relagéo ao solo.

2.5. A alimentacdo do circuito e a alimentacdo do motor serdo limitadas a 12 volts, na
qual cada motor deve ser no maximo de 6V sendo feita exclusivamente por baterias ou

pilhas instaladas no veiculo.

3. PERCURSO

3.1. A superficie da pista sera na cor branca, o material utilizado sera papel offset
branco. Portanto, eventuais emendas no papel serdo necessarias para compor toda a area
do percurso e caso ocorra possiveis desniveis, a organizacdo tentara minimiza-los da
melhor maneira possivel, adicionando fita branca em todas as emendas. De qualquer
forma os robds deverdo ser capazes de superar tais desniveis (Imm).

3.2. O percurso sera indicado por uma linha preta de 19mm de largura. O comprimento
total da linha serd de no méximo 60m.

3.3. A linha poderd cruzar sobre ela mesma. N&o serdo aceitos pedidos de
reconsideracdo com base neste motivo. O tracado da pista se dard pela combinacédo de
retas, curvas € Gap’s que simulam falhas no caminho do robo (falhas nas linhas pretas).
Nas juncdes destas (entende-se troca entre retas e curvas, ou entre curvas) nao havera
marcagdes de orientagdo para os robds. Demarcagdes fora do tragado apenas ocorrerdo
na area de partida/chegada dos robds. As curvas terdo raio maximo de 200mm e raio

minimo de 100mm. Estas também fardo um contorno méaximo de 180° e minimo de 90°.

No percurso havera cruzamentos de intersec¢cdo no tracado. Os robds deverdo ser
capazes de superd-los como obstaculos. Também ndo serdo aceitos pedidos de
reconsideracGes acerca deste quesito. O circuito serd completamente plano, sem
declives e aclives.

3.4. Os Gap’s simulam situagdes onde o robd ndo consegue distinguir o caminho a ser
seguido. Isto é feito com uma descontinuidade na linha preta, que devem ser sempre em
linhas retas e ndo devem ser maiores do que 10 cm.

3.5. Quando houver um cruzamento, o angulo de interseccédo das linhas sera de 90 5°.

As partes das linhas 250 mm antes e depois do cruzamento serdo retas.



4. PROVA
4.1. PARTIDA/CHEGADA

Os robbs deverdo partir de um ponto fixo do percurso, sempre em uma reta.
Havera uma éarea especificada para Partida/Chegada dos robds. Sera considerada uma
volta completa no momento em que ocorrer a volta a partir de um ponto especifico do
tracado e a chegada ao mesmo ponto, dando uma volta completa ao circuito. Caso o
rob6 ndo consiga completar a volta ao circuito, serd considerado como chegada, o ponto
mais distante que ele conseguir completar no circuito, sendo medido e contabilizado
para pontuagdo. Os competidores terdo 03 (trés) chances para a execucao da volta. Sera

considerada a volta com menor tempo e maior distancia percorrida.

4.2. TEMPO DE PROVA

O tempo maximo de uma volta ao circuito sera de 03 (trés) minutos. Ao
ultrapassar esse tempo, sera solicitado que o participante remova o robd da arena para
que seja feita a marcacdo e medicdo da distancia percorrida pelo robd. Caso o rob6 saia
do tracado da pista e ndo retorne em, no maximo, 01 (um) minuto, sera considerado
como DESCLASSIFICADO.

4.3. FALTAS

Serdo consideradas faltas, as falhas na execucdo da volta no percurso da pista.
Para cada falta, haverd uma penalidade de acordo com a gravidade da mesma. Abaixo
estdo listados os tipos de faltas e suas penalidades.



» Ser considerado como perdido numa reta. Penalidade: 3 pontos.
» Ser considerado como perdido numa curva. Penalidade: 2 pontos.
» Permanecer parado por 10 segundos ou mais e voltar a atividade: penalidade: 3
pontos.
» Tocar/encostar no robd sem prévia autorizacdo do juiz. Penalidade: 5 pontos.
» Quaisquer tentativas de auxilio externo ao rob6. Penalidade: 5 pontos.
> Desrespeitar aos juizes, ou a qualquer participante, ou nao participante do evento.
Penalidade: DESCLASSIFICACAO.
» Tentativas de impedir, ou dificultar a execucdo da volta de qualquer outro
competidor. Penalidade: DESCLASSIFICACAO.
Os competidores poderdo realizar pedidos de reconsideracdo para 0s juizes,
exceto o ultimo requisito da lista de faltas. Os competidores também poderdo fazer
pedidos de realizacdo de mais 01 (uma) volta para a apreciacdo dos juizes, ndo sera

permitida outra chance.

4.4. PONTUACAO

A equipe vencedora sera a que obtiver a maior pontuacdo no final de todas as
rodadas, a classificacdo se dara através dessa pontuacgdo, sendo que as rodadas nao serdo
de carater iluminativo.

Ao final de cada rodada, serd mostrado a classificacdo de todas as equipes. A
formula para célculo da pontuacéo é a seguinte:

P=500-T-(QxF)

Onde:

P: Pontuacéo final do percurso;

T: é o tempo em segundos usado para execugdo da volta;

Q: a quantidade de faltas cometidas por tipo;

F: a pontuacao referente ao tipo de falta.

Obs.: Caso o robd ndo complete a prova, sua pontuacgdo sera com base no trajeto
total percorrido.

Ex.: trajeto é de 40m, robé percorreu 20m.

40m = 500 pontos.
20m = 250 pontos.



5. COMISSAO JULGADORA

A comissdo julgadora serd formada por professores capacitados e orientados
pela coordenacgdo da competicdo. Todos os componentes da comissdo julgadora seréo
imparciais. A comissao julgadora tera a missao de julgar todas as execucdes de volta da
competicdo e todos os pedidos de retratacdo e reconsideracdo de causa, interpretados
pelos competidores. Todos os pedidos de interpretacdo de causa deveréo ser solicitados
ao lider da comisséo julgadora. A comissdo julgadora tera livre arbitrio para julgar todos
0s quesitos da competicdo, ndo sendo aceitas dicas, manifestacdes, falas, decisbes, ou
implicacdes de qualquer membro externo, grupos, ou individuais de participantes, ou
ndo participantes da mesma, nem mesma a comissdo organizadora do evento podera

intervir.

6. PREMIACAO

A premiacdo serd para os estudantes que obtiverem as seguintes colocacdes,

conforme indicado abaixo:

» 1°lugar = Medalhas de Ouro;
» 2°lugar = Medalhas de Prata
» 3°lugar = Medalhas de Bronze



