x !zu o!.!MPiAnA e . Sesgeemaiioshas ds I P oy
@ i\gngegllla-lnc:A gﬁqu ‘%:_;5 POPULARIZAGAD MIEHI;?JTCEAR‘; :)QDA. o e “‘rl- FND ‘JT @
! ! CAPES

ANEXO
Regras da Prova — Resgate (Simples, F2, OMR e OMR Up)

1. APRESENTAGAO:

Cenario do RESGATE:

Um terremoto ocorreu e pessoas ficaram presas em um edificio. Existem alguns feridos
entre essas pessoas que precisam de ajuda imediata. Além disso, ha outros que nao
sofreram danos fisicos, mas precisam de alimentos para sobreviver. A localizacdo e a
condicao fisica dessas pessoas foram detectadas, mas néo é possivel enviar uma equipe de
resgate humana para socorré-las. Ha uma sala neste edificio que funciona como farmacia,
onde se encontram pacotes de ajuda e pacotes de alimento. E necessario um robd que seja
capaz de passar pelos escombros, encontrar os pacotes e leva-los até as pessoas presas
no edificio.

2. OBJETIVOS:

e Promover a integracao entre estudantes, professores e instituicbes de ensino;

e Fortalecer, entre os alunos, o espirito de equipe e o comprometimento na execucao de
projetos tecnolégicos;

e Aplicar o conhecimento adquirido nos seus respectivos cursos em uma atividade pratica a
servigo da cidadania;

e Preparar os estudantes para competicdes regionais, nacionais e internacionais na area da
robética e da tecnologia;

e Criar um ambiente propicio para a troca de experiéncias entre estudantes, professores e a
comunidade.

3. REGRAS:

3.1 O azulejo inicial para todas as equipes podera mudar em cada rodada.

3.2 O tempo maximo para uma rodada é de 5 minutos.

3.3 Um membro de cada equipe € nomeado como capitdao em cada rodada.

3.4 O capitdo pode usar no maximo 2 minutos corridos do tempo da rodada para calibrar ou
reparar o robé antes do inicio da rodada. Apds 2 minutos, o robd deve estar pronto para
iniciar a rodada, caso contrario, perdera a rodada.

3.5 O capitdo da equipe pode solicitar um reinicio a qualquer momento. Em cada reinicio, o
robd deve ser colocado manualmente no azulejo prateado.

3.6 O capitdo da equipe pode solicitar o reinicio quantas vezes forem necessarias.

3.7 O capitao da equipe pode colocar o robd em qualquer direcdo em cada reinicio.

3.8 Pacotes vermelhos devem ser colocados em um dos circulos vermelhos e o pacote
verde deve ser colocado no circulo verde.

3.9 Caso mais de um pacote de resgate seja colocado dentro do mesmo circulo de resgate,
sera computada pontuacao apenas para 01 (um) pacote, considerando-se o de maior valor,
conforme a tabela de pontuagao desta prova.

3.10 Pacotes entregues com precisao: significa pacotes que estdo completamente dentro do
circulo. Se uma parte do pacote, mesmo que pequena, estiver fora do circulo, ele nao
recebera a pontuagao por entrega precisa.

3.11 Pacotes entregues descuidadamente: significa pacotes que nao estdo completamente
dentro do circulo, mas tem pelo menos uma pequena parte em contato com o circulo.
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3.12 Alteragdes feitas pelo robd serdo mantidas intactas mesmo apds um reinicio. Por
exemplo, pacotes movidos, partes instaveis derrubadas no azulejo amarelo, etc.,
permanecerao como estdo e ndo retornarao a posic¢ao inicial.

3.13 As pontuagbes pela entrega dos pacotes serdo calculadas no final de cada rodada.
Entdo, se o rob6 empurrar um pacote anteriormente entregue com sucesso para fora do
circulo, o pacote nao sera considerado como entregue com sucesso.

3.14 Se, no momento do reinicio, o robd estiver carregando um ou mais pacotes de resgate,

o lider da equipe podera optar por uma das alternativas abaixo, a critério da equipe:
| — Transferéncia do robé com o(s) pacote(s):

O lider podera reposicionar o robd diretamente no ponto de reinicio, mantendo o(s)
pacote(s) sob posse do robd, desde que ndo toque, ndo mova e nao reorganize quaisquer
pacotes manualmente durante esse procedimento.

Il — Manutencgao do(s) pacote(s) na arena:

O lider podera reposicionar o robé no ponto de reinicio sem levar o(s) pacote(s),
permanecendo o(s) pacote(s) no local exato em que se encontrava(m) no momento do
reinicio.

Paragrafo unico. Caso, na alternativa prevista no inciso Il, algum pacote permaneca
posicionado total ou parcialmente dentro de um circulo de resgate, o arbitro devera retira-lo
do circulo, reposicionando-o imediatamente fora da area de pontuacdo, de modo que nao
seja atribuida pontuagao referente a esse pacote, até que ele seja novamente entregue
conforme as regras desta prova.

3.15 Apods concluir a misséo, o robd pode ganhar um ponto extra por retornar ao azulejo de
inicio.

3.16 Reinicio completo: o capitdo da equipe pode solicitar o reinicio completo. Nesse caso, o
arbitro retornara tudo para a posicao inicial.

3.17 Cada equipe podera ter apenas um reinicio completo.

3.18 Apéds o reinicio completo, todas as pontuagdes anteriores serdo perdidas e uma nova
pontuacgao sera contada, mesmo que a nova pontuagao seja inferior a pontuagao anterior.

4. PONTUAGAO

N° Execugao Pontuagao
1 Reinicio -10
2 Reinicio completo -40
3 Atingir os objetos no azulejo amarelo -30
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4 Remover cada pacote da farmacia 15

5 Pacote verde entregue com precisao 150

6 Pacotes vermelhos entregues com precisdo 100

7 Pacote verde entregue Parcialmente 75

8 Pacotes vermelhos entregues Parcialmente 50

9 Finalizar a missao e retornar para o azulejo 30
prateado

4.1 Pacote removido da farmacia: pontua apenas quando o pacote for completamente
movido para fora da farmacia. Eles ndo podem ter nenhum ponto de conexdo com a
farmacia ou com a borda preta ao redor do campo. Nenhum ponto sera dado se os pacotes
forem jogados para fora do campo.

. \/ \/ X
5. ARENA DA MISSAO:
5.1 O campo de jogo para a competicdo Resgate pode ser diferente em tamanho e arranjo
em cada rodada.
5.2 O campo é construido de azulejos de madeira branca lisa, medindo 30 x 30 cm.
5.3 O tamanho minimo do campo é de 5 x 5 azulejos e 0 maximo é de 6 x 8 azulejos.
5.4 Ha uma linha preta com largura minima de 4 cm ao redor do campo. Se um robd cruzar
essa linha, ele pode cair (o campo é elevado).
5.5 Ha um azulejo prateado no campo, e os robds comeg¢am o jogo no azulejo prateado.
5.6 Ha um azulejo azul medindo 30 x 60 cm, representando uma farmacia, em um dos
cantos do campo.

5.7 Existem 4 pacotes de resgate na farmacia. Trés deles sdo vermelhos e um é verde. Os
pacotes de resgate sao cubos de 5 cm de lado.
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5.8 Existem alguns circulos vermelhos e um verde no campo. Esses circulos indicam a
posigéo das vitimas feridas (vermelho) e da vitima nao ferida (verde). O robd deve entregar
os pacotes vermelhos nos circulos vermelhos e o pacote verde no circulo verde.

5.9 A posigao das vitimas (circulos) € marcada por circulos de 15 cm de didmetro e estédo
posicionadas no centro do azulejo.

i
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5.10 Ha alguns azulejos amarelos no campo. Azulejos amarelos representam areas
perigosas para o robd, portanto, os robés ndo devem cruzar esses azulejos.

5.11 Pode haver partes instaveis nos azulejos amarelos que cairdo se o robd toca-las e a
equipe sera penalizada por isso.

5.12 Partes instaveis estdo a pelo menos 6 cm da borda do azulejo amarelo.
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5.13 Visao Geral de um exemplar da pista de competigao.

6. ESPECIFICAGOES DO ROBO

6.1 Um unico robd compete em cada partida.

6.2 A energia do robd deve ser fornecida por meio de bateria.

6.3 Em cada reinicio, o robé devera manter dimensdes maximas de 25 cm x 25 cm x 25
cm, de forma fixa, ndo sendo permitida qualquer expansao durante a execug¢ao da prova.
6.4 O robd deverd operar de forma completamente auténoma. E proibida qualquer
comunicagao do robdé com dispositivos externos durante a rodada, por meio de Wi-Fi,
Bluetooth, radio frequéncia, dados méveis, infravermelho ou qualquer outro meio de
transmissdo, exceto quando expressamente autorizado pela organizagao exclusivamente
para fins de inspecao técnica antes do inicio da rodada.

7. ESCOPO E DIFERENCIAGAO ENTRE MODALIDADES (RESGATE)
7.1 As provas de Resgate da OMR seréo realizadas nas seguintes modalidades:
| — Resgate Simples;

Il - Resgate F2;
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Il - Resgate OMR;

IV — Resgate OMR Up.

7.2 Todas as modalidades obedecerdo as regras gerais previstas neste Anexo,
especialmente quanto a:

a) dimensodes do robd e condigbes de inspegao;

b) procedimentos de inicio, reinicio e encerramento;

c) penalidades e critérios de pontuacéo;

d) regras de retirada e entrega dos pacotes de resgate;

e) critérios de desempate.

7.3 Para fins de organizagao, julgamento e padronizagdo, as modalidades diferenciam-se
principalmente quanto a:

a) quantidade e composigédo dos pacotes de resgate disponiveis na farmacia;

b) quantidade e disposi¢ao de obstaculos (azulejos de obstaculo);

¢) nivel de complexidade do percurso.

7.4 REGRAS ESPECIFICAS — RESGATE SIMPLES

7.4.1 Na modalidade Resgate Simples, a farmacia contera 03 (trés) pacotes de resgate,
sendo todos vermelhos.

7.4.2 Na modalidade Resgate Simples, ndo havera azulejo de obstaculo.

7.4.3 O objetivo da equipe sera remover os pacotes da farmacia e entrega-los nas areas de
resgate, conforme regras de pontuagao previstas neste Anexo.

7.5 REGRAS ESPECIFICAS — RESGATE F2

7.5.1 Na modalidade Resgate F2, a farmacia contera 03 (trés) pacotes de resgate, sendo
todos vermelhos.

7.5.2 Na modalidade Resgate F2, havera 01 (um) azulejo de obstaculo.

7.5.3 O objetivo da equipe sera remover os pacotes da farmacia e entrega-los nas areas de
resgate, conforme regras de pontuagao previstas neste Anexo.

7.6 REGRAS ESPECIFICAS —- RESGATE OMR

7.6.1 Na modalidade Resgate OMR, a farmacia contera 04 (quatro) pacotes de resgate,
sendo 03 (trés) vermelhos e 01 (um) verde.

7.6.2 Na modalidade Resgate OMR, havera 02 (dois) azulejos de obstaculo.

7.6.3 O objetivo da equipe sera remover os pacotes da farmacia e entrega-los nas areas de
resgate, conforme regras de pontuagao previstas neste Anexo.

7.7 REGRAS ESPECIFICAS — RESGATE OMR Up
7.7.1 Na modalidade Resgate OMR Up, a farmacia contera 04 (quatro) pacotes de
resgate, sendo 03 (trés) vermelhos e 01 (um) verde.

7.7.2 Na modalidade Resgate OMR Up, havera 03 (trés) azulejos de obstaculo.

7.7.3 A modalidade Resgate OMR Up sera considerada de maior complexidade, em
razdo do maior numero de obstaculos, mantendo-se os mesmos critérios gerais de
pontuagao e execugao previstos neste Anexo.

7.7.4 O objetivo da equipe sera remover os pacotes da farmacia e entrega-los nas areas de
resgate, conforme regras de pontuagao previstas neste Anexo.

8. DESEMPATE
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8.1 Se mais de uma equipe obtiver a mesma pontuagdo, o tempo sera critério de
desempate.
8.2 O capitao da equipe pode finalizar a rodada a qualquer momento.
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