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1 Introducdo

Para muitas pessoas, os carros autébnomos podem parecer uma impossibilidade, uma visdo
de um futuro distante com ares de ficcdo cientifica. Contudo, muitas empresas de tecnologia e
montadoras de veiculos estdo reunindo esforcos para tornar a conducao autbnoma uma realidade
cada vez mais préxima de nos.

Seguindo essa tendéncia tecnoldgica, os aplicativos de transporte também estdo investindo
e apostando nesse futuro promissor. Assim, algumas empresas estdo promovendo uma competi¢do
para ver qual veiculo seria capaz de transportar o maior nimero de passageiros no menor tempo
possivel.

2 Objetivo Geral

Os participantes deverdo construir um rob6 capaz de se localizar, andar pelas ruas da cidade,
ndo colidir com obstaculos, achar os passageiros, além de transporta-los até os locais pré
estabelecidos com eficiéncia e agilidade.

3 Os Robos

As equipes poderdo construir apenas um robd que seja capaz de realizar todos os desafios
propostos na competicao.

O tamanho mdaximo permitido do rob6 é de 25cm de altura x 25cm de largura x 25cm de
comprimento com eles totalmente desenvolvidos e n3ao possuem numero maximo de pegas,
sensores e controladores para suas construgdes. Contudo, vale ressaltar que os mesmos apenas
podem possuir pecas de um unico kit robdtico. Por exemplo, se o kit escolhido for o Kit LEGO R,
nenhuma peca ou acessoério de algum outro fabricante (Vex R, pETe R ou FischerTechnik R) podem
ser utilizados.

O rob6 deve ser totalmente autdbnomo, ndo sendo permitido qualquer tipo de interferéncia externa,
a ndo ser que o arbitro autorize.

4 A Arena

A arena sera confeccionada com lona de banner e impressa utilizando um arquivo padrao
disponibilizado pela organizacdo do evento. As cores impressas deverdo ser mais proximas do
padrdo RGB, para facilitar a detec¢do dos sensores.

A arena sera idéntica dos dois lados, de uma forma espelhada, fazendo com que ndo haja
qualquer tipo de vantagem entre um lado e o outro da arena.

Na Figura 1, podemos detalhar algumas areas e os objetivos propostos nesse desafio.
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PARQUE — Area representada na cor VERDE, com dimensdes de 150x15cm;

PADARIA — Area representada na cor MARROM, com dimensdes de 27x24cm;

ESCOLA — Area representada na cor AZUL, com dimensdes de 27x24cm;

FARMACIA — Area representada na cor VERMELHO, com dimens&es de 24x24cm;

PREFEITURA — Area representada na cor VERDE, com dimensdes de 24x24cm;

MUSEU — Area representada na cor AZUL, com dimensdes de 27x24cm;

BIBLIOTECA — Area representada na cor MARROM, com dimensdes de 27x24cm;

RUA - Area representada na cor BRANCO, tem como largura maxima de 30cm entre os

estabelecimentos;

LINHAS PRETAS — Representa os limites entre as ruas e os estabelecimentos. Possui uma

largura de 3cm;

> LINHAS AMARELAS - Representa as entradas dos estabelecimentos. Possui uma largura de
3cm e comprimento de 15¢cm;

> LINHAS VERMELHAS — Representa o final das ruas, como se fossem ruas sem saidas. Possui
uma largura de 3cm e comprimento de 30cm;

> RETANGULOS CINZA COM LETRAS — Representa os possiveis locais onde o arbitro da partida
poderd colocar um obstdculo (caixa de leite);

> FAIXA AZUL COM CIRCULOS E NUMEROS — Representa a area central de embarque dos

passageiros, onde os circulos e os numeros demonstram os possiveis locais onde os

passageiros estardo esperando os veiculos. Os passageiros serdo representados por tubos

de PVC detalhados a seguir.
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Figura 1 - Vista superior da arena completa

Como a arena é simétrica e representada de forma espelhada, iremos detalhar apenas uma
das metades, com as posi¢coes e dimensdes de uma forma mais completa.
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Figura 2 - Vista superior da metade da arena com dimensdes

5 Os passageiros (tubos)

Os tubos sdo de PVC de padrdo para tubulacées de 5cm (aproximadamente 2 polegadas) de
circunferéncia e com dois diferentes comprimentos. Estes tubos representardo pessoas que
esperam o transporte até seu local especifico que sera detalhado a seguir. Os comprimentos dos
tubos serdo de 10cm (para representar criancas) e de 15cm (para representar pessoas adultas).
Todos os tubos serdo envelopados com papel contact com as cores AZUL, VERDE, VERMELHO e
MARROM, apenas na superficie externa dos tubos.

Serdo disponibilizadas 3 (trés) unidades de cada tamanho de tubo e de cada cor. Portanto,
teremos em cada partida até 3 tubos de cada tipo. Assim, o arbitro terd a disposi¢cdo 3 tubos de
10cm e 3 tubos de 15cm na cor azul, 3 tubos de 10cm e 3 tubos de 15c¢m na cor verde, 3 tubos de
10cm e 3 tubos de 15cm na cor marrom e apenas 3 tubos de 15cm na cor vermelha.
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6 As Partidas

Cada uma das equipes competird de um lado da cidade, tendo como objetivo conduzir o
maximo de passageiros (tubos) para seus locais pré-definidos.

A equipe que obtiver a maior pontuacdo (pontuacdes disponiveis na Seccdo 7) serd
determinada como vencedora.

Cada partida contard com pelo menos um arbitro, e caberd ao mesmo a anotacdo das
pontuacdes e gerenciamento dos passageiros no decorrer da disputa.

Todos os robds iniciam em posicdo aleatdria, em alguma rua (area branca) e em qualquer
lugar da cidade, colocados pelo arbitro, sempre visando simetria entre as equipes.

Ndo serad permitido que os robos, de um lado da cidade, possam adentrar nos limites do
outro lado. Portanto, as areas que representam as ruas (area branca), sé poderao ser ocupadas por
um robd de cada lado.

Caso um robd adversario ultrapasse a zona de embarque e entre nas ruas (drea branca) do
outro lado da cidade, sera considerado como rob6 perdido. O mesmo devera ser reconduzido ao
seu local de partida.

Também serd considerado rob6 perdido quando o mesmo ultrapassar os limites da cidade
(356x150cm), representado pelas as linhas vermelhas ou os limites das areas coloridas dos
estabelecimentos.

A faixa central, representada na cor azul, serd a zona de embarque dos passageiros. Ela
possui 11 (onze) circulos com didametro de 5cm, onde poderdo ter passageiros (tubos) a espera dos
veiculos.

Para uma melhor aproximacao com a realidade (como os tubos representam pessoas), todos
tubos serdo posicionados em pé (verticalmente) na zona de embarque.

A quantidade e disposi¢cao dos passageiros na zona de embarque serao definidos pelo arbitro
antes ou durante a partida.

Serd considerado um passageiro entregue, com sucesso, quando o tubo estiver
completamente dentro da area colorida e de pé, ndo podendo estar com qualquer parte encostando
nas linhas pretas e/ou amarelas.

Caso o tubo ndo figue em pé, em qualquer parte da arena, sera considerado tubo perdido.
O arbitro deverd posiciona-lo onde estava no inicio da partida.

Caso o rob0 venha a derrubar os tubos que ja estavam posicionados antes de forma correta
ou, deslocda-lo até uma posicdo proibida, a pontuacdo anterior sera afetada (pontuacdes e descricdo
estdo disponiveis na Seccdo 7) e o tubo afetado serd imediatamente recolocado para a zona de
embarque pelo arbitro.

Durante a partida, na zona de embarque, caso o robo tente pegar o passageiro sem sucesso
ou desloque os tubos acidentalmente, sera considerado tubo perdido. Assim, a equipe sofrera
penalidade descrita na pontuacdo (pontuacdes disponiveis na Seccdo 7) e o tubo serd
imediatamente recolocado pelo arbitro.

Ndo serda permitido que os robds saiam das ruas (drea branca) e invadam qualquer
estabelecimento (limitados pelos sensores de cor). Exemplo: O rob6 ndo pode passar por dentro da
area da Padaria (marrom), mesmo que parcialmente, para chegar até o Parque. Portanto, os rob6s
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terdo que se deslocar pela cidade utilizando as ruas (area branca) e como referéncia as linhas pretas,
vermelhas e amarelas que sdo os limites. Exceto quando for pegar ou soltar os passageiros nos locais
definidos.

As linhas amarelas representam a entrada de cada estabelecimento. Sendo assim, sé serd
considerado valido o passageiro que for solto dentro da area colorida, desde que o passageiro tenha
adentrado no local passando, integralmente, entre os limites da linha amarela.

Para os estabelecimentos que possuem duas entradas, ndo havera diferenca na pontuacao
entre elas, portanto os rob6s podem utilizar qualquer uma das entradas assinaladas com a linha
amarela.

Com relagdo aos estabelecimentos que possuem duas entradas, ndo sera permitido que os
robos atravessem os locais entrando em um dos lados e saindo do outro. Nesse caso sera
considerado robé perdido e devera retornar ao local de inicio da partida.

Os retangulos identificados com as letras de A até J, serdo os locais onde o arbitro podera
colocar um obstaculo. Este obstaculo sera representado com uma caixa de leite, sem cor definida,
gue possuem dimensdes aproximadas de 16x9x7cm. Fica previsto no maximo de até dois obstaculos
em cada lado da arena. Estes obstaculos poderao ser colocados antes ou depois do inicio da partida.

Caso o rob6 nao identifique o obstaculo e venha a desloca-lo ou até mesmo derruba-lo, a
equipe sofrerd a penalidade de obstaculo ndo identificado. Nesse caso, o obstaculo sera
reposicionado e o rob6 devera voltar ao local inicial da partida.

A proposta da colocacdo destes obstaculos, antes ou durante a partida, é justamente simular
um possivel acidente ou algo que impossibilite que os veiculos trafeguem pela rua. Portanto,
guando o arbitro colocar um obstaculo em um determinado local, fica previsto que ndo serd
permitido que o robd tente passar pela rua ou tente colocar um passageiro pela entrada bloqueada.
Com essa possibilidade, as equipes deverdo estar preparadas para “recalcular a rota” e procurar a(s)
outra(s) entrada(s) dos estabelecimentos.

Fica previsto também que ndo serd permitido que o arbitro coloque os dois obstaculos
fechando as duas entradas de qualquer estabelecimento.

Toda vez que uma equipe tiver problemas com o rob6 e precisar tocar nele, reposiciona-lo,
reiniciar o programa, remontar alguma peca solta ou apenas deu um "bug", sera considerado como
um reinicio.

Quando uma das equipes terminar de posicionar, com sucesso, o Ultimo tubo no local
correto, automaticamente a partida serd considerada encerrada.

Serd permitido que o arbitro coloque, retire ou apenas troque tubos no local de embarque,
mesmo depois do inicio da partida, posicionando-os nos espagos destinados aos passageiros de
forma simétrica.

O tempo maximo de cada partida é de 12 minutos.

Ndo serad contabilizado pontuagdes negativas, portanto nenhuma equipe tera pontuagao
abaixo de zero.

Quando estiver chegando perto do término da partida e o arbitro identificar que esta
havendo um empate na pontuagdo geral (pontuagdes positivas e diferentes de zero), o mesmo
devera dar um acréscimo de até 3 minutos (overtime). Dentro desse tempo, serd considerada
vencedora a primeira equipe que realizar alguma tarefa que acrescente pontuagao POSITIVA. Caso
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ocorra esse acréscimo, apds os 15 minutos (12 minutes + 3 de acréscimo), se nenhuma equipe
conseguir fazer pontuacdo positiva, a partida serd decidida pelos critérios de desempate da
pontuacdo de 0x0 (zero a zero).

Caso a partida termine com as pontuacdes gerais de 0x0 (zero a zero), sera considerado os

seguintes critérios de desempate que definirdo a equipe vencedora, em ordem de importancia:

>
>

>

V VY VY VY

1°- Serd considerada vencedora a equipe que conseguir a maior pontuac¢ao positiva;

2°- Caso a pontuacgdo positiva seja igual, sera considerada vencedora a equipe que obteve
menos pontua¢des negativas;

3°- Caso nenhuma das equipes consiga realizar alguma tarefa que some pontuacgao positiva,
a partida sera considerada empatada (fase de classificacao);

4°- Fica previsto que (como ultima op¢do), caso a partida esteja em uma fase da competicao
onde se torna indispensavel a definicdo de uma equipe vencedora (mata-mata), ficard de
responsabilidade do arbitro a andlise e interpretacdo do desempenho dos robds durante a
partida. Assim, serd considerada vencedora a equipe que chegar mais perto de alcancar os
objetivos propostos. Essa analise sera realizada junto com os capitdes das equipes
participantes.

A cor, tamanho e destino dos passageiros, ficam definidos da seguinte maneira:
Tubo AZUL com 10cm: Representa as criancas que irdo para a ESCOLA;

Tubo AZUL com 15cm: Representa os adultos que irdo para a MUSEU;

Tubo VERDE com 10cm: Representa as criangas que irdo para o PARQUE;

Tubo VERDE com 15cm: Representa os adultos que irdo para a PREFEITURA;
Tubo MARROM com 10cm: Representa as criangas que irdo para a BIBLIOTECA,;
Tubo MARROM com 15cm: Representa os adultos que irdo para a PADARIA;
Tubo VERMELHO com 15cm: Representa os adultos que irdo para a FARMACIA;

6.1 Fim de uma Partida

Existem quatro formas de ser decretada o fim de uma partida:

> Time-out: o tempo de 12 minutos acaba. Sendo assim, a equipe com mais pontos ao fim do
tempo serd declarada como vencedora.

> Give-up: uma das equipes desiste da partida. Sendo assim, a equipe adversaria é
imediatamente decretada como vencedora.

> Overtime: Caso a partida esteja terminando empatada e com pontuagdes positivas, o arbitro
dara até 3 minutos de prorrogacdo. Dentro desse tempo, ganhard a equipe que realizar
qgualquer objetivo que some pontuacgao positiva.

> Match completed: quando todos passageiros sdo entregues nos destinos de forma correta.
Sendo assim, a equipe com mais pontos ao final do desafio serd declarada como vencedora.
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7 As Pontuacdes
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Cada tubo VERMELHO de 15cm colocado com sucesso: 50 pontos.

Cada tubo MARROM de 15cm colocado com sucesso: 45 pontos.

Cada tubo AZUL de 15cm colocado com sucesso: 45 pontos.

Cada tubo VERDE de 15cm colocado com sucesso: 42 pontos.

Cada tubo VERDE de 10cm colocado com sucesso: 40 pontos.

Cada tubo MARROM de 10cm colocado com sucesso: 37 pontos.

Cada tubo AZUL de 10cm colocado com sucesso: 37 pontos.

Cada tubo perdido (especificado nas Observacgdes): -3 pontos.

Caso seja identificado que, ao entrar no estabelecimento, o robé nao tenha conduzido o

tubo completamente por cima da faixa amarela, este tubo serd considerado perdido, mesmo
gue seja solto no local da forma correta.

Caso uma das equipes solte um tubo de forma correta e, ao longo da partida, tente colocar
outro tubo no mesmo estabelecimento, a equipe ndo sofrerd punicdo desde que o robo nado
derrube o tubo anterior ou desloque-o_até uma posicao proibida (ver descricdo do tubo
considerado perdido). Mas caso aconteca que o rob6 derrube o tubo ou desloque-o ao ponto
de retirar alguma parte do tubo da area colorida, serdo descontados 15 pontos da pontuacdo
anterior e o tubo penalizado sera reposicionado na zona de embarque.

Nao sera permitido que o robd solte o passageiro, mesmo que temporariamente, em
qualquer lugar sem que seja na area colorida dos estabelecimentos. Caso isso aconteca, sera
considerado tubo perdido.

Cada vez que um rob6 ultrapassar sua area delimitada permitida ou saia da arena: -3 pontos
e o rob0 serd recolocado no local estabelecido pelo arbitro da partida.

Obstaculo ndo identificado: -4 pontos.

Cada reinicio de um robd: -7 pontos.

Cada reposicionamento de tubos, na area de coleta, durante a partida: -3 pontos.

Cada tubo colocado de forma correta, mas em locais errados, serd considerado tubo perdido.
O arbitro devera retirar o tubo imediatamente do estabelecimento e posiciona-lo no local
inicial (zona de embarque), para ndo prejudicar a outra equipe.

Rob6 inativo: -7 pontos.

8 Observagdes

>

Um tubo é considerado entregue com sucesso quando fica estatico na posicao vertical e
totalmente dentro das areas coloridas dos estabelecimentos.
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> Um tubo é considerado perdido quando temos um contato do rob6 com algum tubo,
deslocando-o ou retirando-o de seu local inicial (circulos na zona de embarque), e este fica
em qualquer outra posi¢cdao sem ser nas areas coloridas dos estabelecimentos.

> Um robo é considerado inativo quando fica parado ou fazendo qualquer outro movimento
gue ndo caracterize inspecao da area de embarque, coleta de tubos, auto localizacdo, ou
qgualquer outro movimento que caracteriza a intencdo de alcancar os objetivos do desafio.

> Caso algum rob6 demonstre de forma clara que nao estd tentando realizar algum dos
desafios (com o intuito de ndo fazer pontuacao negativa), sera considerado com robo inativo.

> Caso a equipe decida deixar o robd inativo ou retirar o rob6 da disputa de forma proposital
(com claro intuito de ndo cometer mais pontuacgdes negativas), por um periodo maior que 1
minuto, serd considerado desisténcia e a equipe adversaria serd considerada vencedora.

9 Requisitos para participar

Os interessados em participar da Competicdo Latino-Americana de Robdtica categoria LARC
IEEE SEK devem formar equipes de alunos de graduacdo em qualquer instituicdo de ensino de
gualquer pais. No entanto, alunos do ensino médio também poderdo participar. Para se inscrever,
as equipes devem apresentar um documento descrevendo o desenvolvimento e operacdo do rob6
(TDP) no formato IEEE. Este TDP serd usado para que os vencedores facam um breve relatério aos
demais competidores. Por favor, verifique os prazos no site do evento.

10 O jdri

O JURI é composto por um membro das cadeiras organizadoras, um auxiliar da organizacdo
e um membro de outra equipe que ndo esteja competindo na partida, escolhidos antes do inicio da
partida.

11 SituagOes extraordindrias durante a competicao

Caso haja alguma situacdo ndo contemplada nas regras acima mencionadas, ou qualquer
duvida sobre a pontuacdo, cabera aos juizes e aos organizadores da competicdo considerar o caso
com a maior imparcialidade possivel e tomar uma decisdo. E importante mencionar que qualquer
fato que ndo esteja explicito nas regras ndo pode ser automaticamente considerado admissivel na
competicdo. Fatos omissos sempre serdo tratados como situacdo extraordindria e devem ser
julgados como admissiveis ou ndo pelos juizes e organizacao.



