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Caderno Amarelo

A Olimpiada

Descricao dos principios, objetivos, codigo de conduta e a
missao da Olimpiada Brasileira de Robotica
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Principios dos Competidores e Equipes

Alcancar seus objetivos sem
esperar que seu professor os
alcance por vocé.
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Ajudar seus colegas e
adversarios a superarem seus
limites.
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que ganhar & conseguir competir
e aprender.
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Aprender mais sobre a evolucao da
robdtica no Brasil e no mundo.
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Superar os seus limites e
os da sua equipe.
>

Ser um bom competidor e amigo
de todos ao mesmo tempo.
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Ajudar sempre a construir uma
comunidade OBR maior e melhor.
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Missao da OBR

Espera-se que todos os participantes (estudantes e seus tutores)
respeitem a missao da competicao e da OBR de: promover, incentivar e
disseminar a robética pelo Brasil.

A Robética é uma area '
extremamente motivadora e V' AN @
que deve semear o D
desenvolvimento tecnologico
no pais e no Mundo, nos
proximos anos. < ®

Proporcionar aos estudantes de hoje um contato com essa tecnologia
pode retira-los da condicao de meros usuarios de tecnologia e abrir a
perspectiva de torna-los desenvolvedores tecnolégicos nas proximas
décadas, além de elevar o pais e sua juventude a patamares de grandeza
comparaveis aos demais paises desenvolvidos do mundo.

Nosso maior desafio e objetivo € tornar nosso pais um forte protagonista
das transformacoes tecnologicas do futuro, capacitando nossos
estudantes com a robotica desde seus primeiros anos de vida.

A competicao e a OBR, portanto, nao devem ser objeto de
promocao pessoal, muito menos ser utilizada como
mecanismo de promocao de escolas. Ela deve ser Unica e
exclusivamente usada para a promoc¢ao dos nossos
estudantes a um futuro melhor.

No final, nao importa quem vai ganhar ou perder a competicao, pois o
Brasil e nossos estudantes ja irao ter ganhado muito s6 por terem
participado de forma intensa dessa que € a maior acao de disseminacao
da robotica em nivel Nacional: A Olimpiada Brasileira de Robética!



Codigo de Conduta

Participe da competicao de forma limpa, saudavel e ética. Ajude seus
colegas e outras equipes a superarem seus limites. Divirta-se durante
toda a competicao e colabore para que todos os demais participantes
(juizes, plateia, professores, etc) se divirtam também.

E esperado que todas as equipes estejam motivadas pelo espirito do “fair
play” (jogo justo).

A organizacao fara todo o esforco para permitir um ambiente de
competicao saudavel e cooperativo. Em alguns casos, medidas extremas
podem ser tomadas:

Comportamento dos professores ou dos pais dos alunos de uma equipe
que causem desconforto, desrespeito ou que nao colaborem para a boa
conduta da competicao, podem acarretar na desclassificacao da equipe.

NAr

Espera-se, ainda, que os participantes apresentem o0s seguintes
comportamentos e respeito:
e Tutores NAO devem trabalhar ou auxiliar diretamente na
programacao dos robos virtuais.
e Equipes podem ser desclassificadas caso desrespeitem este Codigo
de Conduta.

O



Compartilhamento de Conhecimento

E o entendimento comum a toda a organizacdo de que todo
desenvolvimento pessoal, tecnoldogico ou curricular deve ser
compartilhado entre todos os participantes da competicao, durante e
depois dela. O melhor ensinamento que pode ser dado a equipe € dota-la
do espirito de cooperacao para com os colegas. Qualquer robd ou
desenvolvimento feito pelos alunos podera ser publicado nos websites
oficiais, a critério da comissao organizadora.
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sBotics

O ambiente utilizado para simulacao e programacao é o sBotics, que é
uma plataforma de simulacao de Robodtica Educacional, capaz de gerar
virtualmente o ambiente descrito neste manual. Possibilita também a
montagem e programacao de robos.

Exemplo do ambiente de simulacao com uma arena gerada aleatoriamente

E possivel fazer o download do
simulador através do site
sbotics.net, com suporte oficial
para os sistemas Windows 8+,
Linux 64 bits e Mac 0S10.14
(Mojave).

Caderno Azul - A Plataforma


https://sbotics.net/

Sobre

O simulador de Robotica Educacional sBotics, projetado para ser uma
ferramenta de ensino de robética, vem sendo utilizado pela Olimpiada
desde 2020, na Modalidade Resgate Virtual.

Como uma plataforma independente,
funciona como um kit de robética, e nao um
simulador de algum kit especifico, fazendo a
experimentacao, treino, observacao e outros
pontos necessarios em Kkits de robodtica
tradicionais extremamente importantes para
seu uso e dominio.

. Randomizacao de Ambiente

O proposito da plataforma, tal qual o da Olimpiada, € disseminar o
conhecimento, melhor preparando os estudantes para as dificuldades que
um robo real pode ter. Por isso, o simulador utiliza-se de aleatorizacoes
minimas para simular variaveis reais como: Folgas nos motores, tensao
das baterias variando, entre outros fatores. Isso por sua vez torna
necessario programacoes mais “inteligentes”, menos dependentes em
tempo ou movimentacdoes simples e com mais checagens, aléem de
dificultar pré-mapeamento e improvisos na logica.

Primeira medicao:

89
f Segunda medicao:
: 89.56

A mesma programacao que move o robd para frente por 1
segundo e mede a distancia do retangulo cinza variou de 89
para 89.56 em duas execucoes que partiram do mesmo
ponto.

Caderno Azul - A Plataforma



Os Robos

O sBotics dispoe de mudaltiplos robds, que devem ser montados e
programados apenas pelos estudantes para cumprir autonomamente o
desafio descrito no Caderno Verde.

Cada robdo possui seu proprio peso (que determina sua agilidade) e
nimero de sensores, que deve ser escolhido ao gosto e estratégia dos
estudantes, e a propria plataforma trata como mostrar essas informacoes
ao usuario a respeito de cada robo.

Programacao

O simulador dispoe de multiplas linguagens
de programacao, que podem ser escolhidas
livremente pelo usuario para realizar as
tarefas dadas. Sao elas blockEduc, rEduc e
C#.

Em uma dada rotina da plataforma, um dnico programa (0 mais
recentemente compilado) €& executado na arena carregada
(automaticamente se realizado pelo componente de competicoes) e sera
(re)executado a cada (re)inicializacao do robo (inicio da rotina ou apos
Falhas de Progresso).

Caderno Azul - A Plataforma



Treinos

E possivel treinar na plataforma utilizando a geracao e configuracao de
cenario, possibilitando montar casos descritos por este manual e ir
preparando sua programacao para a competicao.

Note que: O gerador aleatorio de arenas pode nao prever todos os desafios propostos
pelo manual em um mesmo cenario, sugere-se usar o editor de arenas para gerar os
casos especificos desejados pela equipe em seus treinos.

Tutorial
®

Para aprender mais sobre a plataforma, basta entrar no site oficial de
tutorial wiki.sbotics.net. La & possivel ver como montar robds, quais
comandos utilizar, como funcionam o0s sensores, etc.

= e Pesquisar
sBotics Wiki al =
A Wiki Oficial do Simulador Alteragdes recentes Gerenciador de midias Indice

Visitou: - reduc - robos - componentes - start

sBotics Wiki

Bem-vindo a Wiki do sBotics! Este &€ um tutorial colaborativo, construido e mantido pela comunidade, para que todos possam aprender e
i i sobre a Aqui, vocé 4 uma vasta gama de il des sobre as icas do sil
tutoriais passo a passo, ideias inspiradoras e detalhes importantes que tornardo sua experiéncia com a Sbotics ainda mais rica.

Primeira vez no sBotics?: Primeiros Passos

Acesso Rapido

Dispomos de varias paginas que abordam assuntos diversos, desde tutoriais basicos para iniciantes até guias
para usuarios i Vocé ai Gl sobre:

= Robos

= Blocos

= Componentes / Sensores
* Programacdo

= rEduc

= © Comandos (® C#)

= BlockEduc

Caderno Azul - A Plataforma



http://wiki.sbotics.net

Medidas

A plataforma nao possui sistema de medicao, e qualquer elemento
presente neste manual estara sendo representado na plataforma em suas
proprias medidas, com todos os trajetos e elementos testados e possiveis
de serem realizados. Por se tratar de uma dnica plataforma sendo
utilizada por todos os usuarios, as condicoes e situacoes serao idénticas a
todas as equipes dentro de um mesmo Nivel.

Caderno Azul - A Plataforma




Comunidade

O sBotics conta com uma comunidade no Discord com mais de 2.300
(dois mil e trezentos) integrantes, onde os usuarios podem interagir, tirar
davidas e ajudar uns aos outros.

E possivel acessar o link para a
comunidade do Discord no site do
sBotics! (discord.sbotics.net).

Suporte
F

O sBotics conta com um sistema de suporte
através de um formulario (canal oficial de contato),
disponivel no site (support.sbotics.net), onde os
usuarios podem entrar em contato com uma
equipe de especialistas para enviar sugestoes,
tirar davidas ou relatar problemas.

Atencao: Relato de problemas relacionados ao funcionamento do
sBotics devem ser realizados pelo canal oficial de contato do sBotics!

Caderno Azul - A Plataforma
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Caderno Verde

O Desafio

—

Regras, descricoes e pontuacoes de cada componente do
desafio.

Caderno Verde - O Desafio
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Descricao

A missao da OBR - Modalidade Resgate Virtual Simulacao caracteriza-se
por realizar o resgate de vitimas de uma situacao de desastre utilizando
robos virtuais em um ambiente simulado.

Em um ambiente hostil, muito
perigoso para a saude do ser

humano, um robo Vvirtual
completamente  auténomo
programado pela equipe de ‘ ?????

estudantes recebe uma tarefa

dificil: simular o resgate de ﬂ
vitimas sem a necessidade de

interferéncia humana.

O robd virtual deve ser agil para superar obstaculos dificeis, sejam eles
caminhos onde o trajeto nao pode ser reconhecido, elementos
desconhecidos que devem ser desviados, caminhos sem saida que
precisam ser superados, e entre outros contratempos para conseguir
salvar a(s) vitima(s), transportando-a(s) para uma regiao segura onde os
humanos ja poderao assumir os cuidados, para entdo sair com seguranca
da construgao.

Gerenciamento de tempo e habilidades técnicas sao
essenciais! \/enha ser a mais bem-sucedida Equipe de
Resgate do Brasil!

Caderno Verde - O Desafio




Resumo

Um robd autonomo deve seguir uma linha escura enquanto supera
perigos diferentes em uma arena modular formada por diferentes
ladrilhos. O piso € claro e os ladrilhos podem ter pequenos desniveis entre
Si e rampas sao utilizadas para alterar o nivel da arena.

J

e

Equipes nao podem passar informacoes sobre a arena ao robg, ja que ele
deve reconhecer a arena sozinho através de seus sensores. O robo6 recebe
pontuacao no trajeto de acordo com a informacao seguinte:

. Superar Intersecao ou Beco sem Saida
. Superar uma Gangorra
. Desviar de um Obstaculo
. Superar um Ladrilho Contendo Gap(s)
. Subir ou Descer cada ladrilho contendo uma rampa
. Superar um ladrilho contendo Lombada(s)

Superar uma Passagem
o Ladrilho de Chegada

:@ B: .
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Resumo (Parte 2)

Caso o robo fique preso em algum ponto da arena ele pode ser reiniciado
no tltimo checkpoint, marcados por pequenos marcadores cilindricos de
cor laranja. O rob6 ganhara pontos quando alcancar novos checkpoints.
Algum lugar no trajeto tera uma sala quadrada ou retangular, a Sala de
Resgate. A entrada para essa sala sera demarcada por uma fita de cor
prateada no piso e a saida dessa sala sera demarcada com uma fita de cor

preta no chao.

Area de Resgate
(ou Ponto de Resgate)

Trajeto (Final)

—

Area de Resgate

Trajeto (Inicial) Sala de Resgate (ou Ponto de Resgate)
(ou Zona de Resgate)

Dentro da Sala de Resgate, o robd deve localizar e transportar vitimas
vivas, pequenas bolas de cor prata, para a Area de Resgate Verde e
mortas, pequenas bolas escuras, para a Area de Resgate Vermelha. O
robd pode ganhar multiplos multiplicadores por resgatar de vitimas. O
robd deve entao sair da Sala de Resgate e seguir a linha até que o
Ladrilho de Chegada com uma Linha Vermelha seja alcancado.

Caderno Verde - O Desafio



Arena

Todo o percurso € representado por ladrilhos modulares, pecas que
ocupam um espaco quadrado nas quais linhas, paredes, obstaculos e
outros tipos de perigos sao montados, independente se 0s mesmos
possuem pontuacao ou nao. A combinacao de ladrilhos gera um nimero
muito grande de percursos para serem concluidos pelo robo. Ladrilhos
podem ter qualquer espessura e uma dada arena tera um minimo de 8
ladrilhos, excluindo ladrilhos especiais como os de Partida e Chegada.

Ladrilho simples com Ladrilhos podem ser
uma linha reta visto de elevados, acessados por
cima. ladrilhos de rampa.

E possivel que haja ladrilhos que possuem um tamanho maior que outros,
porém se mantendo na mesma proporcao € possuindo um tamanho
possivel de ser composto pelos ladrilhos de tamanho “padrao”. A seguir
serao apresentados exemplos validos e invalidos de diferentes tamanhos
de ladrilhos

Caderno Verde - O Desafio




Construcao da Arena

O piso da plataforma simulada segue alguns padroes de dimensao, visiveis

nos exemplos abaixo:

Exemplos validos de juncao de ladrilhos:

3x

6x

2x

3x

3x

3x

2x

3x

Exemplos invalidos de juncao de ladrilhos:

Caderno Verde - O Desafio
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Piso

O Piso da arena, ladrilhos do trajeto, possui um fundo claro e uma linha
escura, representando a area do desastre e o caminho a ser seguido,
respectivamente. Esse caminho nao & um trajeto perfeitamente reto, e
pode realizar curvas de qualquer angulacao, podendo haver perigos, que
serao explicados posteriormente neste caderno.

Exemplo ilustrativo de um fragmento de um
percurso.

O espaco entre os ladrilhos deve ser minimo, e nao perfeito, sendo
previsivel pequenos desencaixes que podem servir de empecilho para o
robd, sempre dentro da missao e descricao do desafio.

Robds devem estar preparados para andar por ladrilhos que formam
pontes sobre outros ladrilhos. Ladrilhos colocados acima de outros terao
pilares para sustentacao, e o espaco minimo para a passagem inferior € de
2 ladrilhos de altura.

Ladrilhos de linha reta (incluindo aqueles que

possuem perigos pontuaveis) podem ser

inclinados para elevar ou abaixar o nivel do piso

da arena, possuindo uma angulacao entre 15 a

25 graus, onde a plataforma simulada por
Ladrilho inclinado de padrao utiliza valores proximos a 20°.

linha reta.

Caderno Verde - O Desafio




Linha

A linha escura presente no percurso, forma um caminho no piso que deve
ser seguido pelo robo.

Com excecao de alguns Perigos,
nao ha uma limitacao especifica de
como a linha de um ladrilho deve
ser desenhada, ficando a critério do
elaborador do desenho da arena
escolher quaisquer das opcoes
disponiveis na plataforma de
simulacao sBotics.

Ladrilho onde a linha é em sua
extremidade

A disposicao das linhas e o percurso no geral pode
mudar entre rodadas da competicao.

No link a seguir, vocé encontrara modelos de ladrilhos.

Importante: sao apenas modelos, vocé podera encontrar ladrilhos
diferentes e/ou modificados em relacao aos disponibilizados.
https://obr.robocup.org.br/documentos-e-manuais/

Disposicao do Trajeto

O Trajeto Inicial inicia-se com o ladrilho de partida, onde sera a posicao
inicial do robd. Ele se estende com diversos “perigos” até a faixa
prateada, entrada da Sala de Resgate. Ja o Trajeto Final inicia com a faixa
preta, saida da Sala de Resgate, e estende-se até o ladrilho de chegada,
fim do percurso. Durante todo o trajeto & possivel encontrar Perigos.

4

Ladrilho de Partida. Ladrilho de Chegada.

Caderno Verde - O Desafio
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Perigos do Trajeto

No trajeto podem haver diversos perigos, tarefas que devem ser
completadas para o robd continuar (ou terminar) o percurso e receber
pontos como recompensa, sem causar Falhas de Progresso (explicadas
em outra secao deste caderno). Todos os perigos descritos podem
aparecer em qualquer parte da arena.

Cada perigo sera pontuado apenas uma vez por cada direcao no percurso.
Pontos nao serao dados para tentativas subsequentes dentro do
percurso.

Modelo de detalhamento de perigos presentes neste caderno:

Descricao sobre o componente.

Imagem do
Componente

e InformacoOes adicionais utilizadas para especificar melhor
diferencas entre niveis e outras informacoes.

S S S

Imagem adicional
do Componente

Imagem adicional
do Componente

Imagem adicional
do Componente

Caderno Verde - O Desafio



Perigos do Trajeto

. Obstaculo 20 Pontos

Obstaculos sao barreiras dentro de um
determinado ladrilho que podem variar de cor e
tamanho, forcando rob6 a desviar saindo da
linha durante alguns instantes. Caso o robd
desvie do obstaculo com sucesso sera atribuido

20 pontos. Espera-se que um robd supere
Ladrilho comum varios obstaculos.

obstaculo.

R/
L X4

Obstaculos podem representar tijolos, blocos, pesos e outros
objetos grandes e pesados. Obstaculos nao devem ocupar mais de
uma linha ou ladrilho e sua altura € de no maximo %2 ladrilho.

e Nao sera permitido ao robd, apos um desvio, seguir por outra linha
da arena, e sim obrigatoriamente, a sua linha subsequente apos o
obstaculo. Caso o robd nao consiga retornar a linha no tempo
maximo de 50 segundos, sera considerada uma Falha de
Progresso.

e Se o robd empurrar ou deslocar algum obstaculo (que podem ou
nao ser muito pesados ou fixos ao ladrilho), sera considerado Falha
de Progresso. Sera considerada a pontuacao de um obstaculo caso
metade do robo visite o ladrilho seguinte quando visto de cima.

Caderno Verde - O Desafio



Perigos do Trajeto

Lombada (Redutor de Velocidade) 10 Pontos
®

Lombadas podem ser colocadas em qualquer

V/x lugar em um determinado ladrilho, pontuando 10
pontos cada ladrilho quando superadas pelo robg,
independente de quantas lombadas tenha neste
ladrilho.

Ladrilhno com
multiplas lombadas.

% Nao ha especificacoes para lombadas, que podem variar de
tamanho e angulacao, servindo como “detrito” no percurso do
robo. O tamanho maximo de uma lombada € de 30 cm X 30 cm.

Podem ser alocados na area de percurso, rampa, e trajeto de saida;
Sera considerada a pontuacao de lombada(s) caso metade do robo
visite o ladrilho seguinte quando visto de cima.

Caderno Verde - O Desafio



Perigos do Trajeto

o Gap (Lacuna) 10 Pontos

I Gaps (ou lacunas) sao “falhas” na linha do percurso
e podem existir uma ou mais dentro de um mesmo
ladrilho. Pontua-se 10 pontos para cada ladrilho
| superado pelo robd, independentemente do

namero de gaps presentes no ladrilho.

Gap vista de
cima.

% Gaps sao colocados em trechos de linha reta do percurso, tendo
como possibilidades de ladrilhos os presentes na plataforma de
simulacao sBotics.

e Sera considerada a pontuacao de uma gap caso metade do robo
alcance o ladrilho seguinte quando visto de cima.

Caderno Verde - O Desafio



Perigos do Trajeto

. Rampa 10 Pontos

Ladrilhos serao usados como rampas para permitir
que os robos ‘subam’ e ‘descam” em diferentes
niveis. A rampa pode ter qualquer comprimento e
pode estar no trajeto de entrada ou trajeto de
saida, ou entre os ladrilhos e a sala de resgate.
Podera incluir uma ou mais Gaps, Lombadas,
Ladrilho inclinado  interseccoes e becos sem saidas. Numa superacao
de linha reta. sera atribuido 10 pontos. A pontuacao de rampa
sera obtida a cada ladrilho rampa individual
superado, ao invés da rampa inteira.

% A angulacao da rampa deve ficar entre 15 a 25 graus, onde a
plataforma simulada por padrao utiliza valores préximos a 20°.

e Sera considerada a pontuacao de uma rampa caso metade do robo
visite o ladrilho seguinte quando visto de cima (subindo ou
descendo).

Caderno Verde - O Desafio



Perigos do Trajeto

Intersecao com Marcacoes 10 Pontos
O

Intersecoes com Marcacoes sao caminhos de 3 ou
4 ramificacOes presentes no percurso no qual o
robo deve seguir o sentido indicado pelo marcador
de cor verde diretamente anterior a intersecao
para alcancar 10 pontos.

Intersecao com
marcacao vista de cima

As dimensoes da marcacao verde estao definidas pela plataforma.

R/
L X4

e A intersecao sera considerada superada (e sua pontuacao dada)
quando o robd seguir o caminho indicado pela marcacao verde e
caso metade do robo visite o ladrilho seguinte quando visto de
cima. Sera considerada Falha de Progresso caso o robd nao
execute corretamente uma intersecao, seguindo o caminho errado.

Exemplos de Intersecoes
marcadas.
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Perigos do Trajeto

Intersecao sem Marcacoes 10 Pontos
O

Intersecoes sem Marcacoes sao caminhos de 3 ou
4 ramificacOes presentes no percurso no qual o
robd deve seguir reto para alcancar 10 pontos,
mesmo que haja um marcador de cor verde
diretamente apos a intersecao.

Intersecao sem
marcacao vista de cima

e A intersecao sera considerada superada, e sua pontuacao dada,
quando o robo seguir reto. Sera considerada Falha de Progresso
caso o rob0 nao execute corretamente uma intersecao, seguindo o
caminho errado.

Exemplos de Intersecoes
sem marcagao.
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Perigos do Trajeto

Beco Sem Saida 10 Pontos

Intersecoes com Marcacoes que possuem duas
marcacoes de cor verde no trajeto do robd sao
consideradas “Becos sem Saida”, onde o robd
deve seguir o sentido oposto pelos marcadores de
cor verde diretamente anterior a intersecao para
alcancar 10 pontos.

Beco sem saida
visto de cima.

% Para especificacoes da marcacao verde, ver o perigo: Intersecao
com Marcacao.

e O Beco sem Saida sera considerado superado (e sua pontuacao
dada) quando o robd seguir o caminho oposto indicado pelas duas
marcacoes verdes e metade do robo visite o ladrilho seguinte
quando visto de cima. Sera considerada Falha de Progresso caso o
robd nao execute o comando corretamente no perigo em questao,
seguindo o caminho errado.

Exemplo de Beco sem
Saida.
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Perigos do Trajeto

Passagem & um perigo formado por 3 pedacos
solidos que pode ser colocado em linhas retas, que
precisam ser superadas, porém nao atribuem
pontuacao.

Passagem.

% Passagens sao fixas ao piso e ocupam um espaco horizontal menor
que um ladrilho.

e (Caso orobd nao consiga ultrapassar a passagem, sera considerada
Falha de Progresso.
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Perigos do Trajeto

. Gangorra 20 Pontos

Ladrilhos de linha reta sem elementos pontuaveis
inclinados em um pivo atuam como gangorras, que
quando superadas pontuam 20 pontos.

Gangorra vista
de lado

% Gangorras possuem a mesma angulacao de uma rampa (ver secao
especifica), e seu pivo € fixo ao piso.

e A pontuacao so sera dada caso o robd as complete com sucesso,
atravessando de uma ponta a outra da mesma e metade do robo
visite o ladrilho seguinte quando visto de cima.

e Quando ocorre uma Falha de Progresso, e a gangorra ja tiver sido
movimentada pelo robd, ela voltara para a sua posicao inicial.
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Perigos do Trajeto

. Ladrilho de Chegada

O ladrilho de chegada €& o dltimo ladrilho do

percurso, pontos serao obtidos quando o robod

atingir o ladrilho e ficar completamente parado

por ao menos 5 segundos. A pontuacao dada

corresponde a no Maximo 60 pontos, diminuindo

5 a cada Falha de Progresso/Nova Tentativa
Ladrilho visto realizada no percurso pelo roba.

de cima

% A faixa vermelha inicia-se no centro do ladrilho e estende-se
horizontalmente de uma ponta a outra no mesmo, possuindo no
minimo a espessura da linha escura em si.

e (Caso o robo nao pare diretamente na faixa vermelha ou passe
direto, sera considerada uma Falha de Progresso.

e A pontuacao do ladrilho de chegada nao pode ser negativa e € dado
por:

Ladrilho de chegada = 60 - 5 x (quantidade de falhas de progresso)

Caderno Verde - O Desafio



Resgate (Sala de Resgate)

Area de Resgate Resgate € o apice da tarefa dada ao robo,
(ou Ponto de Resgate) onde o0 mesmo deve resgatar as vitimas
(explicado a seguir neste caderno) em
uma area segura triangular (a Area de
Resgate).

A linha escura termina na entrada da Sala
de Resgate (demarcada por uma fita de
cor prata), iniciando novamente apos a

_ saida da mesma (demarcada por uma fita
Areade Resgate\ ( P
de cor preta).

(ou Ponto de Resgate)

Sala de Resgate
(ou Zona de Resgate)

A Sala de Resgate possui como tamanho, 3x3 ou 3x4 ladrilhos, como no
exemplo abaixo:

Exemplo de uma sala de resgate
3 x4 ladrilhos
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Componentes de Resgate

Assim como no trajeto demarcado com a linha, o resgate dispoe de varias
tarefas que devem ser realizadas pelo robd para alcancar multiplicadores,
esses serao melhor explicados na secao de Multiplicadores de Resgate
deste caderno.

Modelo de detalhamento dos componentes de resgate presentes neste
caderno:

Nome do Componente (Nome Alternativo)

Descricao sobre o componente.

Imagem do
Componente

e InformacoOes adicionais utilizadas para especificar melhor
diferencas entre niveis e outras informacoes.

S S S

Imagem adicional
do Componente

Imagem adicional
do Componente

Imagem adicional
do Componente
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Componentes de Resgate

Area de Resgate

A area de resgate &€ um triangulo retangulo, onde
as Vitimas devem ser entregues para a atribuicao
de multiplicadores, explicados na secao de
Multiplicadores de Resgate. Vitimas

completamente dentro da area de resgate que
nao estejam mais em contato com o robo serao

Area de resgate consideradas resgatadas.
visto de cima

R/
L X4

Os lados do triangulo retangulo sao do tamanho de um ladrilho. A
area de resgate possui uma elevacao em sua entrada (aresta que
nao toca a parede), onde para as equipes de Nivel 1 € uma pequena
barreira, e para as equipes de Nivel 2 corresponde a uma barreira
maior.

e A area de resgate sera colocada em uma das quinas da Sala de
Resgate, que nao estejam sendo bloqueadas pela entrada ou saida.

e Apo6s uma Falha de Progresso a Area de Resgate pode ser
aleatorizada para um dos cantos, nao obstruidos, da Sala de
Resgate.

e A area de resgate sera melhor explicada mais a frente com os
outros componentes de resgate.

Representacao da Representacao da
Area de Resgate Area de Resgate
Nivel 1 Nivel 2
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Componentes de Resgate

Vitimas
®
Vitimas podem estar em qualquer lugar no
- piso da Sala de Resgate, e sao divididas em
- dois tipos: Vitimas Vivas, cobertas de
, material prateado condutor, e Vitimas

Mortas, cobertas de material escuro isolante.
Vitimas vivas devem ser entregues 3 Area de
Vitimas como vistasna  Resgate Verde e as vitimas mortas devem
Sala de Resgate ser entregues a Area de Resgate Vermelha
para a atribuicao de multiplicadores,
explicados na secao de Multiplicadores de

Resgate.

R/
%

Vitimas sao pequenas esferas leves que possuem uma textura
dependendo de seu tipo.

Vitimas estarao localizadas aleatoriamente na Sala de Resgate;
Apos uma Falha de Progresso o posicionamento das vitimas sera
aleatorizado para outros, ou para os mesmos locais;

e (Caso orobod lance a vitima para fora da area de resgate, ela so sera
reposicionada na proxima tentativa (Falha de Progresso);

e ApOs o resgate de uma vitima nao sera mais possivel modificar a
posicao da mesma;

e Serao exatamente duas Vitimas Vivas € uma Vitima Morta.

Caderno Verde - O Desafio




Multiplicadores de Resgate

Multiplicadores sao dados quando vitimas sao entregues na Area de
Resgate, isso €, estao completamente dentro da area segura, vermelha
ou verde, e nao estao mais em contato com o robo, nesse momento elas
sao removidas para nao atrapalhar a continuidade da execucao. Esses
multiplicadores sao acumulados e multiplicados pela pontuacao total ao
fim da execucao do desafio (ver secao Fim da Rotina).

/A\ Resgate de Vitimas - Nivel 1 e 2:

Resgate de uma vitima viva entregue na area de resgate
Verde
®

Resgate de uma vitima morta entregue na area de resgate
Vermelha

Resgate de uma vitima viva ou morta entregue na area de
resgate invertida
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Falhas de Progresso (Tentativas)

Falhas de Progresso sao eventos induzidos manualmente pelo botao de
nova tentativa pela equipe ou causados por comportamentos
inesperados do robd no percurso, como alteracoes e desvios do caminho
correto, entre outras formas ja descritas. Cada falha de progresso sera
contabilizada uma nova tentativa em um determinado checkpoint, o
altimo superado pelo robo.

Apobs uma Falha de Progresso, a
programacao do robo sera
reiniciada e executada novamente
de forma automatica.

E considerada uma Falha de Progresso:
e Quando a equipe declara uma Falha de Progresso manualmente;
e Quando orobo perde alinha escura ou fica parado por 10 segundos;
e Quando qualquer condicao de Falha de Progresso descrita em
algum Perigo do percurso € satisfeita;
e Quando o robd atinge uma linha que nao esta na sequéncia
planejada.

Observacoes:

e Quando uma Falha de Progresso ocorre, o robd € posicionado no
altimo checkpoint superado pelo rob6 virado para o sentido da Sala
de Resgate;

e Nao ha limite de tentativas, ou Falhas de Progresso, a partir de um
checkpoint;

e A partir da terceira tentativa a equipe tera como opcao continuar a
execucao para pontuar itens ainda nao pontuados ou avancar para a
primeira tentativa do proximo checkpoint no percurso;

e ApoOs uma Falha de Progresso, comportamentos relacionados as
falhas descritos nos Perigos do trajeto serao realizados.
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Checkpoints (Pontos de partida)

Um checkpoint € um Iladrilho demarcado no qual o robdo sera
manualmente colocado apds uma Falha de Progresso.

Checkpoints nao estarao posicionados em ladrilhos que possuem
elementos pontuaveis.

O Ladrilho de Partida em si € um
checkpoint no qual o robd inicia-se.

Um marcador de checkpoint € um
pequeno objeto cilindrico de cor laranja
Referéncia de um usado para marcar quais ladrilhos sao

Ladrilho Checkpoint. checkpoints.

O ndmero de checkpoints e seus locais sera predeterminado pelo
elaborador do desenho da arena.

O checkpoint sera considerado alcangado quando o robdé entrar no ladrilho
em questao.
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Pontuacao de Checkpoints

Quando um rob6 alcanca um Ladrilho Checkpoint ele ganhara pontos para
cada ladrilho que passou desde o altimo checkpoint. A pontuacao por
ladrilho dependera de quantas tentativas o robd fez para alcancar o
checkpoint, visivel abaixo junto com um desenho que simula uma

execucao.
12 Tentativa 5 Pontos por Ladrilho
22 Tentativa 3 Pontos por Ladrilho
32 Tentativa 1 Ponto por Ladrilho
42 Tentativa em diante Sem Pontuagao

A . 2 ladrilhos x 5 pontos na primeira tentativa.

M| M
8 ladrilhos x 1 ponto na terceira tentativa.
17 ladrilhos x 5 pontos na primeira tentativa.
7 ladrilhos x 3 pontos na segunda tentativa.
o) \- \/ 1 ladrilho (ladrilho inicial) x 5 pontos da primeira tentativa.

Ladrilho de O O

i L~ AL |

Quando o robd é O robd Aqui o robd O rob6
colocado no ladrilho recebera recebe 10 recebera
inicial ele recebe 5 pontos por 2 pontos pelo pontos por 3
pontos por ultrapassar ladrilhos ladrilho de ladrilhos
o checkpoint implicito gap
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Rotina

A Rotina inicia-se quando a equipe decide executar sua programacao. O
robd entao € posicionado no Ladrilho de Partida e deve comecar a
navegar pelo trajeto, superando os perigos e realizando o resgate de
vitimas e finalizando com o Ladrilho de Chegada de forma autonoma
(como ja descrito em outras secoes deste caderno).

A trajetoria das linhas oficiais de cada etapa da competicao nao sera
divulgada previamente em hipotese alguma. Assim, a capacidade do robo
seguir um caminho desconhecido faz parte do desafio.

Observacoes:

e O tempo de execucao da Rotina € de 5 minutos;

e Alguns elementos como curvas, tamanho de obstaculos e outras
pequenas alteracoes podem ser realizadas anteriormente ao inicio
da Rotina, para evitar pré-mapeamento do desenho;

e O robo nao sera alterado durante a Rotina, incluindo o
posicionamento de seus componentes como o Atuador.

A equipe nao tem permissao para mudar o programa ou alterar o robo
apos o inicio da Rotina.
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Fim da Rotina

A equipe pode optar para parar a Rotina a qualquer momento, fazendo
com que a pontuacao e multiplicadores a serem consideradas sejam
aquelas obtidas até o momento da desisténcia total da Rotina, e seu
tempo de execucao, para efeito de desempate, sera o tempo maximo da
Rotina (5 minutos).

A Rotina também se encerra apos 5 minutos (300 segundos), parando
qualquer execucao independente do local e considerando tudo o que foi
obtido até o momento da parada.

. Pontuacao Final

A pontuacao final sera dada como o inteiro mais préximo do resultado
calculado a partir da formula abaixo:

Pontuacao = (Pontuacoes do Trajeto + Ladrilho de chegada) x
(Multiplicadores de Resgate?*)

*Multiplicacao de todos os multiplicadores obtidos.
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Condicoes de Ambiente

As condicoes de ambiente na competicao podem ser diferentes das
condicoes de treino, os times devem estar preparados para ajustar os
robos para a ocasiao. Uma dessas condicoes € a iluminacao, cada arena
possui condicoes de iluminacao diferentes baseadas no horario da arena,
que podem influenciar diretamente a leitura dos sensores do robo.

-

Exemplo de arena as 13h Exemplo de arena as 17h

As calibracoes podem ser realizadas antes do momento oficial de
participacao da equipe. No entanto, nao é possivel alterar a programacao
do robo apés o inicio da participacao.

Outra condicao de ambiente € a imperfeicao de elementos da arena, que
sofrem pequenas aleatorizacoes pelo simulador como parte da
randomizacao de ambiente, melhor descrito no Caderno Azul na
subsecao de mesmo nome.
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Caderno Vermelho

A Competicao

Regras gerais, limitacoes e funcionamento da competicao e
seu(s) sistema(s).
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Introducao

Neste caderno, serao apresentados os detalhes sobre como se definem
as etapas, as premiacoes, 0os campeoes e as pontuacoes finais das
equipes nesta importante competicao virtual de robds autdbnomos
inteligentes.

A competicao acontecera a partir do mddulo de competicoes sBotics
Events (events.sbotics.net) do simulador sBotics.

Qual sera sua
proxima
competicao?

Junte sua equipe, prepare seu c6digo e venha competir no
simulador sBotics com todo o Brasil.

Esta pronto?

Encontre o seu proximo desafio e comece a competir.

Préximas competi¢des

Captura de tela inicial do ambiente de competicao Events.

Somente os membros com a atribuicao de lider da equipe importada do
Sistema Olimpo poderao gerar o codigo e executar as Rodadas
(explicados posteriormente), sendo permitida uma anica participacao no
dia da competicao em cada Rodada.

As datas das Etapas Estaduais e Nacional sao definidas pela organizacao
da OBR e serao divulgadas no portal do participante no site da OBR
(obr.robocup.org.br). E de responsabilidade do professor responsavel

pelas inscricoes acompanhar o site da OBR e o Sistema Olimpo e verificar
a data de participacao de sua(s) equipe(s)"
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Equipe

As equipes serao compostas por no minimo 2 estudantes até um maximo
de 4 estudantes, mais um professor ou técnico. Todos os estudantes
devem pertencer a um, e somente um, dos niveis:

e Nivel 1: Para estudantes do 1° ao 8° ano do Ensino Fundamental.
Participam da etapa estadual, podendo chegar a Etapa Nacional
Simulacao;

e Nivel 2: Para estudantes do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental e
Ensino Médio ou Técnico. Participam da etapa estadual, podendo
chegar a Etapa Nacional Simulacao.

Um estudante pode ser registrado em apenas uma equipe na etapa
Estadual da Modalidade Resgate Virtual Simulacao. A equipe deve estar
relacionada a somente um nivel.

Os alunos membros das equipes devem estar
todos cadastrados na equipe importada do
Sistema Olimpo no sBotics Events, onde ao
menos 1 (um) integrante deve ter o cargo de

Lider, responsavel por gerar o codigo de
competicao e executar a Rodada no simulador.

Nao sao permitidas alteracoes em equipes apds o fim do prazo para
inscricoes. SO podem ser realizadas alteracoes em uma equipe que ficou
com apenas um aluno. Se ficou apenas um aluno participante na equipe,
podemos alterar a formacao para que este aluno nao seja prejudicado.
Neste caso, entre em contato com a organizacao pelo email
obr@robocup.org.br.. Quaisquer divergéncias ou inconsisténcias no
cadastro dos membros inscritos originalmente no sistema Olimpo para o
sistema de competicao, acarretara na desclassificacao da equipe.
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Trabalho em Equipe

A utilizacao de programacoes criadas por outras equipes nao € permitida.
Os mentores, tutores e professores do colégio ou da equipe devem
sempre incentivar o cumprimento do desafio pelos estudantes e nao
realizar as tarefas para eles apenas com o intuito de ganhar a
competicao. Incentivamos o compartilhamento de programacoes entre
equipes com o objetivo de disseminar o conhecimento, auxiliar equipes
iniciantes, ensinar, mas nao para que as programacoes sejam reutilizadas
de forma parcial ou integral por outras equipes.

Destaca-se que cada equipe deve desenvolver sua propria programacao,
sendo a programacao dos robods sujeita a inspecao a qualquer momento
da competicao.

Adultos (mentores, técnicos, professores, pais, responsaveis) nao estao
autorizados a programar ou se envolver na programacao dos robds,
enfim, fazer o trabalho pelos estudantes durante o periodo de preparo da
competicao. Os estudantes deverao ser capazes de estudar e programar
apenas com a mediacao de um adulto.
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Condicoes Gerais

Uma Rodada é uma Rotina (como descrita no Caderno Verde) no
contexto de uma competicao.

Serao realizadas 3 Rodadas em 3 arenas diferentes elaboradas pela
organizacao e carregadas automaticamente pelo sistema de competicoes.
Apos trés rodadas, a menor pontuacao sera descartada, e as outras duas
serao somadas e consideradas para gerar a pontuacao final de cada
equipe de cada Nivel.

As arenas podem e devem mudar de configuracao e de complexidade a
cada rodada, sendo pelo menos 1 com complexidade baixa, facil, e uma
com complexidade alta, dificil.

Cada Rodada sera disponibilizada de acordo com os horarios listados
abaixo, nao sendo possivel a realizacao de uma rodada fora do periodo.

12 Rodada De 09:00 as 12:30
22 Rodada De 11:30 as 15:30
32 Rodada De 14:30 as 18:00

LEMBRE-SE: Para a equipe executar a programacao, o horario de
encerramento da rodada deve ser levado em conta. Nao serao
contabilizados os resultados cuja execucao ultrapasse o horario final da
rodada e/ou competicao.

SUGERE-SE: Nao deixar para executar cada rodada proximo aos finais
dos periodos a fim de que nenhum imprevisto impacte no desempenho da
sua equipe.
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Requisitos da(s) Plataforma(s) de Competicao

E imprescindivel para a participacao, que ao menos um membro da equipe
possua um computador compativel com o simulador e acesso a internet
no dia de cada etapa da competicao. Nao havendo o acesso a esses
requisitos, no dia da etapa, a equipe sera considerada desistente.

Para a fase Nacional da Olimpiada Brasileira de Roboética, as equipes que ja
participaram e se classificaram nas etapas estaduais, serao realocadas
dentro do sBotics Events para o evento Nacional respeitando o Nivel de
inscricao no Sistema Olimpo. Os respectivos técnicos serao contatados
via e-mail cadastrado no Sistema Olimpo (mesmo e-mail para sistema
Olimpo e sBotics Events) para completar os membros da equipe e suas
atribuicoes caso ainda nao tenha sido feito anteriormente. Esse cadastro
sera a oficializacao da equipe no simulador para fins de participacao,
acesso ao sistema e contabilizacao da pontuacao nas etapas da
competicao. Ao menos um membro devera ter a atribuicao de lider e
devera ser o responsavel por gerar o codigo de competicao e executar a
rodada no simulador. Nao sendo permitido apos qualquer alteracao de
nome ou membros da equipe.
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Calibracao Pré-Rodada

No dia da competicao, os competidores poderao consultar através da
plataforma de competicao as condicoes de iluminacao de cada Rodada
para realizacao da calibracao.

RODADA LUMINOSIDADE

12 Rodada 10:00
2% Rodada 11:30

3% Rodada 15:30

Fragmento da pagina de competicao
no sistema sBotics Events

Esta calibracao devera ser realizada pelo competidor e inserida na
programacao oficial que sera executada pelo robd na Rodada em questao
antes de seu inicio.

Nao sera permitida a realizacao de pré-mapeamento das arenas de
competicao ou no posicionamento da area de resgate, e assim como ja
descrito pelo Caderno Verde (na secao que trata da Rotina), apds o inicio
de cada Rodada nao serao permitidas modificacoes na programacao em
execucao no robo virtual.
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Carregando Rodadas

No dia e periodos determinados da competicao, para execucao de cada
uma das trés rodadas (em seus respectivos horarios, ver pagina 50), um
dos membros da equipe com a atribuicao de lider, dada pelo professor
tutor, devera acessar o sistema sBotics Events, fazer login no sistema,
clicar em competir, escolher a rodada e gerar o codigo unico da rodada
escolhida. Esse codigo € unico e intransferivel, caso a equipe perca o
codigo da rodada, devera se encaminhar ao sBotics Events e desistir da
rodada, nao sendo possivel gerar um novo codigo de competicao para
aquela rodada.

Competicdo

Competicdo Demonstragao - OBR v

Rodada

<>

12 Rodada

Caodigo de competidor

11225|7jwKmIR4B7a10K8z5iZInGrZXYIYnylK5Bwc8PHh

COPIAR

Importante lembrar que, a calibracao independe da
geracao de codigo, e o horario da rodada pode ser
visualizada na pagina da competicao como descrito
pela secao de “Calibracao Pré-Rodada”.
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Executando Rodadas

ApoOs a calibracao e checagem do programa, o competidor, logado no
simulador com uma conta de lider da equipe, devera clicar no mddulo de
competicoes e colar o codigo gerado no sBotics Events e aceitar os
termos.

Ao inserir o codigo de competicao, uma tela de confirmacao aparecera
informando o nome da competicao, a rodada, condicao de iluminacao,
tempo para ajustes, nome da equipe e o nome do programa que sera
executado pelo robo.

Apos clicar em prosseguir nao sera permitido realizar modificacoes no
cenario ou no programa. Sera concedida a equipe o tempo de 30
segundos para clicar em iniciar rotina, caso o tempo se esgote a execucao
da rodada tera seu inicio automaticamente.

A pontuacao sera automaticamente contabilizada pelo simulador e ao
término do desafio ou ap0ds desisténcia a pontuacao sera enviada para os
servidores da OBR responsaveis por realizar a divulgacao dos resultados.
Os robo6s terao um maximo de 5 minutos para completar a tarefa por
rodada. O tempo de cada rodada sera contabilizado automaticamente
pelo simulador. O crondbmetro & continuo, nao havendo interrupcao da
contagem.

Apos o periodo destinado a etapa nao sera mais possivel realizar a
participacao na rodada, dessa forma, equipes que nao realizarem a
participacao em alguma rodada ficarao com a pontuacao zerada na
mesma.

Caso haja algum problema de conexao com a internet ou falha com o
computador apos o inicio de alguma das rodadas a pontuacao nao sera
contabilizada e a rodada sera descartada, nao havendo a possibilidade de
repeticao ou reinicio da rodada.

LEMBRE-SE: Para a equipe executar a programacao, o horario de
encerramento da rodada deve ser levado em conta. Nao serao
contabilizados os resultados cuja execucao ultrapasse o horario final da
rodada e/ou competicao.
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Violacoes

E responsabilidade das equipes a verificacao dos pré-requisitos para
participacao. Dessa forma, nao sera oferecidos tempo extra as equipes
que tiverem problemas em seus computadores ou conexao. Caso seja
detectada alguma tentativa de burlar, danificar o simulador ou sistema
web a equipe sera desclassificada do torneio.

Os mentores, tutores e professores da equipe devem sempre incentivar o
desenvolvimento da programacao pelos estudantes e nao realizar as
tarefas para eles apenas com o intuito de ganhar a competicao. Caso
exista a interferéncia de adulto (pais, professores, ou outras pessoas
estranhas ao grupo de alunos integrantes do time), reutilizacao de
programacoes de outras equipes, ou conduta inadequada, as equipes
serao sumariamente desclassificadas da competicao. Outras possiveis
violacoes também sao descritas ao decorrer deste manual e caderno.

Caderno Vermelho - A Competicao



Inspecao

As programacoes das equipes salvas no sistema poderao ser
inspecionados pelos organizadores antes, durante ou depois das
Rodadas, ou em qualquer momento que houver davidas quanto ao
atendimento ou nao das regras da competicao.

<

Caso haja davidas quanto ao programa utilizado nas Rodadas, todos os
membros (alunos e/ou técnicos) da equipe podem passar por
questionamentos sobre propriedade e o funcionamento das suas
programacoes através de uma videochamada, previamente agendada,
realizada pelos organizadores. Estas entrevistas verificarao se, de fato, a
programacao utilizada é produto do trabalho dos estudantes.

Equipes que, sob qualquer alegacao, ao serem convocados para a
entrevista se negarem a participar, estao passiveis de desclassificacao
do torneio a critério do comité organizador nacional.

A interferéncia visivel (visual) de um adulto na programacao da equipe
podera acarretar também na desclassificacao da equipe.
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Critérios para Definir os Vencedores

Para indicar as equipes vencedoras em cada nivel, as pontuacoes das
rodadas deverao ser consideradas, sendo cada rodada realizada em uma
arena diferente. Sera declarada campea a equipe que:

1. Possuir a maior soma das duas maiores pontuacoes obtidas
considerando as 3 (trés) rodadas (descarta-se a menor pontuacao e
soma-se as outras duas).

2. Em caso de empate noitem 1, o desempate sera dado pela soma dos
tempos nas 3 (trés) rodadas realizadas. A equipe com a menor soma
de tempo € a vencedora.

3. Emcaso de novo empate, o desempate sera dado pelo menor tempo
obtido de qualquer rodada de maior pontuacao da equipe. A que
obteve o menor tempo, sera a vencedora.

4. Se ainda persistir o empate, poderao ser usados como critério de
desempate, a maior pontuacao obtida na rodada descartada.

5. Se ainda persistir o empate, o desempate sera dado pela maior
pontuacao obtida na primeira rodada. Mantendo o empate, a maior
pontuacao obtida na segunda rodada e mantendo, a maior
pontuacao terceira rodada. A equipe que obteve a maior pontuacao
seguindo a sequéncia de rodadas descritas, sera a vencedora.

6. Caso todos os critérios descritos nos itens anteriores nao resolvam
o empate, uma regra a critério da Comissao Organizadora Nacional
sera utilizada.
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Classificacao

As equipes classificadas para a Etapa Final Nacional Virtual serao alocadas
em ordem decrescente da pontuacao maxima, por nivel, sendo trés
equipes por estado, para cada nivel.

IMPORTANTE: Nao sera alocada mais de uma vaga por unidade escolar
para um mesmo nivel. Por exemplo:se 0 1° e 0 2° lugar do nivel 1 da mesma
Etapa Estadual forem conquistados por equipes da escola A, apenas a 1°
colocada tera vaga para a Etapa Nacional Virtual. Entretanto, as equipes
receberao os certificados de medalhas da Etapa Estadual de acordo com
sua colocacao. Este critério nao se aplica para equipes de escolas com
multiplas unidades. Além disso, nao € permitido modificar os membros da
equipe classificada para a Etapa Nacional Virtual.

Caderno Vermelho - A Competicao



Premiacoes

Todos os membros da equipe participantes de cada etapa recebem
Certificado de Participacao. As equipes receberao Certificados de
Medalhas caso finalizem as Etapas Estaduais nas 3 primeiras colocacoes
da competicao, sendo que a 1° recebera o Certificado de Medalha de
OURO, a 22 recebera o de PRATA e a 3 de BRONZE.

Todas as equipes classificadas para a Etapa Nacional Virtual recebem o
Certificado de Finalista Nacional Virtual. As equipes que forem
classificadas para Etapa Final Virtual e finalizarem em uma das 3 (trés)
primeiras colocacoes da competicao receberao Medalhas Fisicas, sendo
que a 1? recebera medalha de OURO, a 2? recebera de PRATA e a 3% de
BRONZE. Também serao concedidas Bolsas de Iniciacao Cientifica Janior
para as equipes que alcancarem os 3 primeiros lugares de cada nivel que
atenderem aos requisitos do CNPq dispostos no Portal do Participante.
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Caderno Cinza

Mudancas

Mudancas desde o ultimo manual lancado, ideal para
competidores com experiéncias anteriores.

Caderno Cinza - Mudancas

59



Este Ano

e A pontuacao da rampa € contabilizada por cada ladrilho de rampa,
concedendo 10 pontos por cada ladrilho de rampa superado.

e O tamanho das lombadas (redutores de velocidade) passa a ser
maximo de 30 cm X 30 cm, com altura maximade 1lcm.
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1.0 - Marco/2025
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Introducao e Fair Play

Durante a competicao podem surgir conflitos e desentendimentos que
devem ser tratados sempre com respeito mituo entre os participantes.
Como a competicao sera realizada utilizando um mesmo simulador para
todas as equipes, todas as pontuacoes finais serao as atribuidas
diretamente pelo simulador. Caso haja alguma suspeita de manipulacao
dos resultados ou de que as programacoes nao foram implementadas
pelos competidores, a equipe, técnico responsavel e/ou alunos, pode ser
convocada para uma videochamada a fim de explicar o funcionamento do
seu robd virtual.
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Esclarecimento das Regras

Cada equipe é responsavel por verificar a versao mais recente das regras
no site oficial da OBR antes da competicao.

O esclarecimento das regras sera feito pela Comissao de Arbitragem, ou,
previamente, pela organizacao geral, através da lista de questoes
frequentes (FAQ). Pode-se também obter esclarecimentos pelo e-mail
obr.pratica@robocup.org.br.
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Circunstancias Especiais

Modificacoes especiais nas regras para atender as circunstancias
especiais, tais como problemas nao previstos e problemas e/ou
capacidades dos times, podem ser acordadas até o inicio do torneio,
cabendo, neste caso, concordancia da organizacao da competicao.
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Recursos

A equipe ou competidor que se sentir prejudicada(o) pelo funcionamento
do simulador durante as etapas pode registrar detalhadamente todas as
informacoes e enviar um e-mail com o titulo "Recurso - Resgate Virtual
Simulacao - Etapa Estadual”, para obr.pratica@robocup.org.br.

Os e-mails com recursos poderao
ser enviados no prazo maximo de 1h
(uma hora) apoés a finalizacao da
etapa. Decorrido o prazo estipulado, -
todas as equipes serao declaradas
como de acordo com os resultados,
nada mais havendo a reclamar.

Nota-se ainda que a OBR espera que seus competidores participem do
evento com respeito e cooperacao, lembrando sempre de nosso Codigo
de Conduta e buscando acordos através de discussdes de forma
respeitosa e amistosa entre equipes e organizacao.
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Este documento é de propriedade da Olimpiada Brasileira de Roboética e pode ser
distribuido e reproduzido livremente, sem alteracao de seu conteudo original.



