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ROBO SEGUIDOR DE LINHA - REGRAS GERAIS

Introducéao

Nesta segunda edicdo da competicao, propomos aos participantes um
desafio envolvendo um caminho definido por uma linha preta sinuosa,
objetivando a demonstracdo das habilidades de reconhecimento da linha e
navegacao autonoma de um robd que podera ser construido utilizando "Kits®
disponiveis no mercado ou hardware proprio, além de valorizar a capacidade
do mesmo em tomar decisoes.

Como toda competicéo, este desafio possui regras que definem, entre outras
coisas, algumas caracteristicas do robo.

. Nome da Modalidade: Seguidor de linha

. Numero de Robés por Partida: Um

. NUumero maximo de membros por equipe: Trés

. Duracdo da Partida: 3 minutos

. Dimensdes maximas dos Robés: Verificar item “Especificacdes
dos Rob6s”

. Especificacbes da quadra e linha a ser seguida: Verificar item
“Percurso”

Especificacbes de Controle: Kit ou hardware préprio

- Podergo participar da competiggdo equipes de todos os ciclos e de
todos os cursos da FATEC ITAQUERA, podendo inclusive as equipes
serem multidisciplinares, ou seja, formada por estudantes de varios
Cursos.



1. Especificacdes dos Robos

1.1. EspecificagOes

- O Robd néo pode exceder 250mm de comprimento, 250mm de largura e
200mm de altura, ndo podendo alterar suas dimensdes durante a partida.

O peso do robd néo poderé ultrapassar 2000 g.

- Os rob6s devem ser totalmente autbnomos e com todos 0s componentes
embarcados. Qualquer método de controle com sistema microcontrolado
podera ser empregado, desde que esteja completamente contido no robd
e que nao interaja com um sistema de controle externo (humano ou
maquina).

- Na&o sera permitida a interagcdo dos participantes ou de nenhuma outra
pessoa no decorrer da prova, exceto no caso de manutencao.

- Nenhuma adicdo, remocdo ou alteragdo de hardware ou software
poderdo ser feitas durante a competicdo. Porém pequenos reparos serao
permitidos. Em caso de manutencdo dos robds durante a prova, sera
permitido a equipe remover o robd da pista. No entanto, sera
contabilizada uma infragcdo para a equipe e uma adicional para cada
minuto de partida com rob6 ausente. Ao retornar a pista, o robd deve ser
recolocado na posicao inicial

- E aconselhavel a fixacdo do nome do rob6 em uma superficie visivel,
permitindo que o0s espectadores e organizadores do evento possam
identificar facilmente oS robds envolvidos na partida.

1.2. Restricdes

- O Robd néo podera possuir nenhum tipo de mecanismo de succao para
aumentar a forca normal em relacdo ao solo, nem possuir nenhuma parte
inflamavel.

- Pecas que possam quebrar ou danificar a quadra de jogo ndo serdo
permitidas; tais pecas serdo avaliadas pelos juizes na inspecdo de
seguranca, podendo ou nao ser liberadas para 0 uso.



2. Percurso

- A superficie da pista sera branca ou o mais clara possivel, podendo existir
possiveis desniveis sendo que a organizacao tentard minimiza-los da melhor
maneira possivel. De qualquer forma os robds devem ser capazes de
superar tais desniveis.

- O percurso sera indicado por uma linha preta de 19+1mm de largura.

- O comprimento total da linha serd no maximo 5m. A construcdo do rob6
devera considerar essas medidas no projeto.

- A linha consistira em combinacdes de retas e arcos.

- A gquadra de jogo possuird um poértico de “Inicio” (entrada) e “Destino”
(saida).

- O desenho do percurso da linha ndo serd divulgado até o dia da
competicao.

3. As Partidas

Seguidor de linha € uma competicdo na qual robds autbnomos devem seguir
um trajeto determinado por uma linha. Vence o robo que finalizar o trajeto em
menor tempo.

- O rob0 devera percorrer o circuito tomando como referéncia a linha preta. O
corpo do robd devera sempre ficar sobre a linha. Caso o rob6 saia
completamente de cima da linha preta, sera considerado que o rob6 saiu do
percurso e invalidada a volta.

- Para cada robd sera concedido 2 tentativas, consecutivas, de 3 minutos
cada.

- O rob6 devera iniciar na marcacao de partida e percorrer 0 circuito na
direcdo correta dentro do prazo estipulado de 3 minutos.

- O robbd devera automaticamente parar dentro da "area de chegada" e
permanecer parado pelo menos 10 segundos apds completar uma volta.

- Ser& considerado o menor tempo entre as 2 tentativas.



3.1. Inicio e Término da Partida

- O rob6 sera posicionado no pértico de “Inicio”.

- Um dos juizes dara o comando de inicio da partida e entdo o cronémetro
serd disparado (um membro da equipe deve pressionar um botdo no robd
para iniciar a prova).

- O tempo maximo para a conclusdo da prova sera 180 segundos (3
minutos).

- A contagem de tempo sera paralisada ho momento em que o robo6 chegar
ao portico de “Destino”.

- Em caso de mau funcionamento do rob6, os estudantes poderao recolhé-lo
e reposiciona-lo na linha do trajeto. O crondmetro ndo sera reiniciado,
continuando a contar o tempo de percurso.

- Para cada intervencdo de reposicionamento sera contabilizada uma
infrac&o.

- Em caso de risco iminente de quebra do rob6 ou de possivel dano a
guadra, o juiz pode solicitar ao estudante que recolha seu robd.

3.2. Infracdes

- Se apoOs comecar a andar, o robd parar e permanecer mais de 15 segundos
no mesmo lugar, devera voltar ao portico de “inicio” e se contabilizara uma
infracao.

- Para cada intervencéo de reposicionamento a equipe sera penalizado com
uma infracao.

- Se o0 numero de infracdes for igual a 5, a cronometragem sera interrompida,
dando-se por finalizada a partida.



4. Insultos

- Um competidor que insulte seu oponente ou 0s juizes, coloque um
dispositivo de voz em seu robd com intencao de insultar, escreva palavras de
teor ofensivo no corpo do rob6é ou faca qualquer acdo ofensiva, estara
desclassificado.

5. Declaracao de Objecoes

Nenhuma objecédo devera ser declarada contra a decisdo dos juizes.

6. Formato da Competicéao

- Cada equipe fard dois rounds oficiais para a tomada do tempo de
percurso da linha. O tempo mais baixo de cada equipe sera levado em
consideracao para a formacgao do ranking.

- A equipe vencedora e o0 ranking das seguintes posicoes se dardo
seguindo os seguintes critérios:

= Menor tempo minimo de percurso do circuito medido em um round
oficial.

- Em caso de empate no tempo minimo, a equipe gque tiver a menor
média dos tempos de percurso dos 2 rounds.

- Se 0 empate persistir, a equipe que tiver o menor numero de infracbes
em quaisquer dos 2 rounds.

7. Treinos

- Havera um tempo disponivel para treinos antes dos rounds oficiais, e
durante o decorrer da competicdo, uma quadra de treino estara a disposicéo
das equipes. O tempo que cada equipe podera utilizar a quadra de treino
sera determinado no evento.



8. Custos

- Como parte da competicao as equipes deverao elaborar uma planilha de
custos do robd.

- A apresentacdo da planilha € obrigatéria e sera considerada na
classificagao geral.

- A nao apresentacdo da planilha na inscricdo do Robd desclassifica a
equipe.

- Sera considerada a maxima pontuacdo a equipe que apresentar 0 menor
custo.

9. Pontuacao
TEMPO: Planilha de Custos:

1° Lugar — 10 pontos 1° Lugar (Menor custo) — 10 pontos

2° Lugar — 9 pontos 2° Lugar — 9 pontos
3° Lugar — 8 pontos 3° Lugar — 8 pontos

4° Lugar - 7 pontos 4° Lugar — 7 pontos

5° Lugar — 6 pontos
6° Lugar — 5 pontos
7° Lugar — 4 pontos
8° Lugar — 3 pontos
9° Lugar - 2 pontos

10° Lugar — 1 pontos

5° Lugar — 6 pontos
6° Lugar — 5 pontos
7° Lugar — 4 pontos
8° Lugar — 3 pontos
9° Lugar - 2 pontos
10° Lugar -1 ponto

PONTUAGCAO FINAL — TEMPO*0,8 + CUSTO*0,2

Obs. Cada infragdo cometida durante a prova deprecia 0,5 ponto no
guesito TEMPO.



10. Datas

De 16 a 31 de Maio de 2016: Inscrigao das Equipes
De 06 de Junho a 06 de Agosto de 2016: Inscrigdes dos Robds
Dia 13 de Agosto — Sabado, 11h00min: Competi¢ao

OBS:

OS 3 (TRES) PRIMEIROS COLOCADOS IRAO PARTICIPAR DO

CIRCUITO “FORMULA ROBO” QUE CONSISTE EM COMPETIGOES COM

EQUIPES DE OUTRAS ESCOLAS, EM OUTROS LOCAIS E COM PISTAS
DESAFIADORAS.

ESTAS COMPETIGOES OCORRERAO EM SETEMBRO, OUTUBRO E
NOVEMBRO. O CAMPEAO GERAL SERA PREMIADO.



