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1. ARENA

1.1 DESCRICAO:

1.1.1. A arenaé modular. Cada modulo cosponde auma salade um edificioOs médulos
podem ser colocados adjacentes uns aos outros (no mesmo nivel horizontal), ou
podem ser empilhados vertitaente. Mddulos no mesmo niveddo ligados por
corredores . Modulos em niveis diferentes sao ligados por um corredateelive ou
rampa. A rampa ndo poderd ultrapsar uma inclinacdo de 25 gragsdevem ter

paredes, de no minimdlO cm de alturaA area de rampa consiste na rampa em si
e as plataformas superior e inferior utilizadas para conecta-la as outras salas.

Plantas de construcdo da arena podem ser acessadas aqui:

http://rcj.robocup.org/rcj2010/rescue_suggestedBuildinglnstructions. pdf
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1.3

DIMENSAO:

Cada mddulo possui aproximadamed200mm por 900mm (47 polegadas por 36
polegadas), com paredes de aproximadamente 30 cm de altura (12 polegadas).

Cada sala devera ter duas portas em locaisdafénidos (veja planta de construcao).
Os rob6s deverdo entrpor uma porta e sair pela outra. As portas medem 250mm X
250mm.

A primeira sala da arena podera ou nao ter uma porta de entrada e a Ultima sala nao
tera porta de saida.

PISC



1.3.1. O piso de cada sala devera ser de cor clara (branco ou pebi@adeo). O Piso pode
ser tanto liso quanto texturizado (carpetado) e podéer um desnivel de a@mm de
altura entre os modulas

1.3.2. Aarenadevera ser colocada sobre um piso nivelado.

1.4 LINHA:

1.4.1. No piso da arena sera tracado um caminho com uma fita preta para o robd seguir. Essa
fita pode ser de padrdo elétrico (isolante) com 1 ou 2 cm de largura ou impressa em
papel ou outro material. A linha preta traca um labirinto no ch&o. (O exemplo indicado
nos desenhos é apenas para referéncia).

1.4.2. Ondea linha preta é usada, ela devera entrar e sair através das portas de cada sala.
Qualquer segmento reto de linha preta ao longo de uma parede das salas ou rampa,
podera conter uma lacuna (gap) de no maximo 20 cm.

1.4.3.0 percursalentro de cada salpode variar de rodada para rodada.

1.5 DETRITOSE OBSTACULOS

1.5.1 Detritos podem consistir deredutores de velocidadédfeitos de canudos plasticos d&0
mm ou de madeirapintado de brancg ou aindade varasmadeirainferior a 3 mmde
didmetro (por exemplo,palitos de coquetel ouvespetinho de churrascpe podem ser
colocados nas zonagranja ou vermella e também nos corredores ena rampa. Os
robés podempassar por cimau empurrarde ladodetritos, conforme necessario.

1.5.2. Os dstaculos podem ser tijolosblocos ou qualquer outro tipo deobjeto pesado.
Podem estar localizadosem qualquer lugarnas Zonas ddaranja e vermelha (mas
nunca noscorredoresou na rampa). Os robésdeverdo contornar 0os bstaculos sem
mové-losde forma significativaa partir desua localizacao.

1.6 ZONAVERMELHA(RED ZONE)

1.6.1.Alinha preta pode terminar na entrada da Ultima sala (i Re d Z o nagparie inferior da
rampa,ou seja, os robds serdo obrigados a utilizar algum tipo de estratégia de busca
para localizar as vitimas e o local onde esta devera ser colocada na Ultima sala. A vitima
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menos 10 cm da parede mais préxima.
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1.6.3 OdPonto deEvacuacabsera um triangulo retangulo, com lados de 300mm x 300mm de
fundo preto, localizadem umdos cantos da sala superioRe€d Zone)

1.6.4.Para a competicdo secundaria, o "Ponto de evacuag@@ composto por um triangulo
retangulo, laterais de 300mm300mm e altura de 60mm, pintadie preto.

1.6.5. A Ultima sala (Red Zonejera apenas a porta de entrada. A misséo serd considerada
completa quando uma vitima for movida com sucesso para a zona de evacuagao.



1.7 VITIMAS:

1.7.1 Umavitima sera colocadanaZona Vermelha.
1.7.2.A vitima corresponde a uma lata defrigerantede 350ml com peso de 150 gramas.
1.7.3.As vitimas serao cobertas com papkiminio.

1.8 ILUMINACAO E CONDICOES MAGNETICAS

1.8.1.As equipes devem estar preparadas para calibrar os seus robds com base nas condigbes
de iluminacgéo no local.

1.8.2. As condic¢bes de iluminagéo podem variar agdalo curso na arena

1.8.3. Todo esforgo seréa feito pelos organizadores para localizar a kmege defontes de
campos magnéticos, tais como a fiagdo por baixo do pavimento e objetos metélicos. No
entanto, as vezes, isso ndo pode ser evitados.

1.8.4 Alguns spectadoregpoderaotirar fotos com flash e com issimtroduzirluz IR na arena
que podera interferir no comportamento dos rob6s. Apesar de esfopara limitar a
iSso,ndo é possivgbara os organizadoresontrolar estritamentefatores que estéo fora
da arena de competicAoAs equipes sadortemente encorajados aconstruir e
programarseus robdégle modo quemudancas bruscagor exemploflash da camera
nao causamgrandes problemasEstaé uma boa praticgpara aroboética tanto em
competicbes quantem situacdes da vidaal.

Dica: E recomendavel que as equipes pije os seus robdsagpa lidar com variagdes na
iluminacédo e condi¢cbes magnéticas, uma vez que estes variam de local para local. As
equipes devem estar preparadas para calibrar os seus rob6s com base nas condi¢cbes no
local.

2. ROBOS:

2.1 CONTROLE:

2.1.1 Os robds devem ser controlados de forma autdnoma.

2.1.2 Osrobbs devem ser iniciasimanualmente por seres humanos.

2.1.3 O uso de um controle remoto para controlar manualmente o rob6 n&o é permitido.

2.1.4 A comunicacao Bluetooth Classeeéntro/entre rob6s no mesmo campo € permitida.
Nenhuma outra forma de comunicagdo via radio € permitiBobds que tiverem
comunicagdes de radio a bordo, independente de sua utilizagdo durante a vigéncia da
competicdo, serdo imediatamente desclassificados.

2.2. CONSTRUCAQ

2.2.1 Qualquer kit de robd ou blocos de construgdo, quer disponiveis no mercado ou
construidos a partir de matériggimas de hardware, pode ser usado, contanto que o robd



cumpra as especificagbes acima, e enquanto o projedocenstrucdo sdessencialmente e
substancialmente o trabalho original dos alunos ( ver seccéo 2.5. abaixo).

2.2.2. Quaisquer kits de robd produzido comercialmente que s&o especificamente
comercializados como seguidores da linha "ou" robds de resgate "provavelmente serdo
desclassificados, a menos que haja modificagbes significativas tanto para o projeto mecanico
guanto no software fornecido. Se houver qualquer ddvida quanto a legitimidade de um
determinado produto comercial, os participantes devem contactar o Comité Teéxnic
International da Categoria Rescue da RoboCupJunior com alguns meses de antecedencia de
qualquer competicdo para confirmar. Os organizadores vao tratar todas as questbes com a
maxima privacidade.

2.3. TIMES

2.3.1. B cada rodada, um Unico rob6 secélocado na arena, que deve desempenhar as suas
tarefas de forma autbnoma.

2.4. INSPECAO

2.4.1. Os robs serdao examinados por uma equigke arbitros antes do inicio do torneio e também
durante a competicdo para garantir que as restricbes descritas acima sejam respeitadas.

2.4.2. E de respmabilidade das equipes solicitar nova inspecdo do seu robd, caso este seja
modificados em qualquer momento durante o torneio.

2.4.3. Os alunos seréo convidados a explicar o funcionamento do seu robd, a fim de verificar se a
construcdo e a programacao dabd foram desenvolvidas por eles.

2.4.4. Seréo feitas perguntas aos alunos sobre os seugesfde preparacdo, e ainda poderao ser
solicitados a responder a inquéritos e participar de videtrevistas gravadas para fins de
investigacao.

2.5. VIOLACAQ

2.5.1. Qualquer violagdo das regras de inspecdo impedira o rob6 de competguat@s
modificagbes sejam efetuadas.

2.5.2. No entanto, as modificacdes deveer feitas observando os horarios do torneio, pass
equipes ndo devem atrasar a competicdo devas modificacoes.

2.5.3. Se um robd ndo cumprir todas as especificacbes (mesmo com a modificacdo), ele sera
desclassificado daquela rodada (mas néo do torneio).

2.5.4. Caso haja excessiva assisténcia do técnico ou o trabalho realizado com os rob&s nao fo
substancilmente desenvolvido peladunos, a equipe sera desclassificada do torneio.

3. RODADA

3.1 PRE RODADA



3.1.1. Sempre que possivebs competidores terdo acesso a préatica nas arenas para a calibracao,
testes e ajustes durante a competicao.

3.1.2. Nas competicbe8 Y RS F2NBY RAALRYAOATATIRIFA a4l NBylIl &
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3.2 HUMANOS

3.2.1 Antes do inicio de cada rodada, as equipes deverdo designar um membro do time
gue vai atuar como'capitao”, que tera a permissaale tocar no robd, decordo com
as regras e orientacéo d@wbitro.

3.2.2 O capitdo da equips6 podera tocar no robd apds ter solicitado ao arbitro adazé

3.2.3 Os demais membros da equipe quaisquer outros espeafares que estiverem em
torno da arena durante o desempenho dos robds, deverao manter a distancia minima
de 150 cm (aproximadamente 60 polegadas) de distancia do campo, salvo disposi¢cdo
em contrario pelo arbitro.

3.3 INiCIO DA RODADA

3.3.1 A rodada vai iniciar de acordo com o horannarcado na programacao, que sera fixado
na area de competicéo. Os times devdivar atentos ao seunorario decompeticao.

3.3.2 Depois de iniciada a rodada, ndo sera permitido que os robds saiam da area de
competicdo por qualquer motivo.

3.3.3  Os robos terdo o tempo maximde 8 minutos para calibrar e percorrer a arena. O tempo
de cada rodada sera controlado pelo juiz.

3.3.4 Calibragdoé definida como a obtencdo de valores atraves de leituras de senser@s
modificacdo da programacédo do robd para acomodar tais valorgsna vez iniciada a
contagem do tempo as equipes poderdo calibrar seus sensores em qualquerepdd
arena, entretanto o tempo ja estara sendo computado. Os robés ndo estédo autorizados a
circular pelaarena durante a calibragem e nenhum ponto sera marcado durante a
calibracéo.

3.3.5 O capitdo da equipe devera avisar ao juiz quando estiver pronto para iniciar a rodada
com pontuacgdo. Para iniciar a rodada, o robd devera ser colocado no ponto de inicio na
primeira sala, como indicado pelo arbitro. Uma vez iniciada a rodada, ndo sera mais
permitida a calibracéo.

3.4 PONTUACAOQ

3.4.1 O rokb devera seguir a linha preta onde esta estiver presente.
3.4.2 Osrobésreceberdo 10pan2 & LI NI OF Rl a3l LX¥E yI fAYKF LINBGI
3.4.3 Os robds receberab0 pontosgquando ultrapassar com sucesso cattataculoque estiver
bloqueando a linha preta
3.4.4 Os robbs receberadb pontos por ultrapassar uma pguando for o caso, uma sequéacie
lombadas redutoras de velocidade na linha preta.
3.4.5 Os rob6geceberdos0 pontospor entrarna sala por uma porta e sapela outrg sem
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comodo (ver regra 3.6.3) e ainda conseguir marcar a pontuacao caso consiga concluir a
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essa pontuacao.

3.4.6 Osrobo6sreceberao20 pontos paraubir ®m sucesso a rampa sem qualquer assisténcia

3.4.7 Os robésao penalizadosm 15 pontos pocada falta de progresso (ver secc¢éo 3.6).

3.4.8 Osrobdsreceberédo pontos pelosalvamento bem sucediddveja os desenhos abaixo)
Primario - A recuperagdo sera concluida quando a vitima for movida inteiramente para
dentro da zona de evacuacaem suaorientacdo vertical original. O rob6 deverd liberar
totalmente avitima, ou seja, nenhuma parte do robé podera ter contato com a vitind8
pontos.

Secundariag Oresgate é composto de duas partes:

Levantar a vitima (sem nenhuma parte da vitima tocar o ch@@p pontos.

Colocar a itima na plataforma de evacuacdo original na posi¢do vertical. 50 pontos
(Nenhuma parte da vitima podera estar em contato com o robd ou com o0 piso da arena)

3.4.9 Casohaja empate na pontuacdo, essera resolvidccom base no tempo gasto por cada
robé (ou time de robds) para concluir o percurso

3.4.10 Nenhumaequipe vai receber uma pontuagdo menor que zero em qualquer rodada. Se
uma equipe concluir coméxito, pelo menos, uma sala durde a rodada suapontuacéo
minima sera 50.

Rescue A Primario: A,B,C,D,E,F
Rescue A Secundario: G,H,I,J,K,L
Rescue A Primario e Secundario: M

v vV
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3.5 FALTA DE PROGRESSO

3.5.1A faltade progresso ocorre quando o robd ficar parado no mesmo lugar ou pefitdragpreta
sem apresentar nenhuma tertiga de recuperar o percurso

3.5.2 Seo robd perdera linha, ou nd@onseguir desviatevidamente daim obstaculodevera ser
movidopara o inicio da salaorredor ou rampapendidade de 15pontos portoque no
robd). Se, apds a terceira tentativa gassar pouma salap robd naativer sucessop capitao
da equipe pode optar por mover o robd para o final da sat@rredor ou rampaara
continuar.

NS



3.5.3Uma equipgrode escolher parar a prova mais cedajualquer horasea falta de progresso
for causadagor um defeito. Neste caso, o capitdo da equipe deve indicar o desejo da equipe
ao arbitro para encerrar. A eqpe recebera todos os pontos obtidat entéa
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And retum the entrance.

3.6 LOCALIZACAO DA VITIMA

3.6.1

A vitima podera ser colocada em seis diferentes locaisiRad Zoné, cada um com
cerca de 30m x 300mmde tamanho. O local seré definido na hora da competicéo.



3.6.1 Os seis lugares onde a vitima poderd ser colocadasiseonhecidos no dia da
competicdo, entretanto ndo sera feita nenhuma marcacdo na arena. A vitima ndo
ser& colocada a menos de 100mm das paredes.

3.6.2 Somente uma vitima sera usada a cada round.

3.6.3 Quando o robd se posicionar na entrada da arena para iniciar sagada, o arbitro
vai rolar o dado para determinar qual area de posicionamento a vitima sera
colocada. O arbitro vai colocar a vitima dentro da posi¢cdo sorteada de forma
aleatoria dentro da area de 300mm x 300mm designada para cada posicao.

3.6.4 Caso o rob6 movea vitima e posteriormente solicite um reinicio, a vitima vai
permanecer onde foi colocada pelo robd. Caso esta tenha sido derrubada pelo robd,
vai permanecer derrubada.

3.6.5 Caso o robd pegue a vitima e, gesiormente uma reinicializacdo seja solicitada, a
vitima sera colocada na posigévertical, no local onde fosolicitado o reinicio.

4. RESOLUCAO DE CONFLITOS

4.1 ARBITRO:
4.1.1 Durante o jogo, cabe ao arbitro as decisdes finais.
4.2 ESCLARECIMENTO DAS REGRAS

4.2.1 Esclarecimento das regras podem ser feita pelos membros da RoboCup Junior Rescue
InternationalTechnical Committee.

4.3 CIRCUNSTANCIAS ESPECIAIS:

4.3.1 ModificacBes especificas nas as regras para permitir circunstancias especiais, tais como
problemas ou imprevistos e / ou capacidade do rob6 de uma equipe, poderdo ser
acordadas no momento da competicdo, desglie a maioria dos competidores esteja de
acordo.

5. DOCUMENTACAO

5.1 REPORTING

5.1.1. Cada equipe devera trazer uma apresentacao eletrénica (por exemplo, no PowerPoint,
formato PDF ou Flash) e um cartaz (tamanho aproximadamente A3) documentando a
concepcgao, construgée programacao de seu robd.

5.1.2. As Apresentacdes £ou posteres deverdo ser mostrados para os juizes durante a
sessdo de entrevista, que serd agendada antes de serem expostos para visualizacao
por parte dos juizes, outras equipes e do publico.

5.1.3. A apresentaga deve fornecer informacdes sobre a equipe e como esta se preparou
para RoboCupJunior. Areas que poderiam ser abordados incluem:

5.1.3.1 Nome da Equipe;



5.1.4.
5.15.

5.1.6.

5.1.3.2 Diviséo (primério ou secundario);
5.1.3.3 Nomes dos membros da equipe e (se possivel) uma foto dos membros da
equipe;
5.1.3.4 Pais e Estado da equipe;
5.1.3.5 Nome da escola e do bairro/cidade.
5.1.3.6 Fotos do robd em desenvolvimento;
5.1.3.7 InformacBes sobre o robd, incluindo esquemas, desenhos mecanicos e
amostras de cadigo;
5.1.3.8 Alguma caracteristica interessantes ou incomum do robé;
5.1.3.9 O que a equipe espa alcancar com a robdtica.
Os Juizes vao assistir a apresentacao e discutir o conteddo com os membros da equipe.
Os competidores serdo convidados a apresentar as versbes digitais de sua
apresentacao e poster.
Os prémios poderdo ser atribuidos as equip@sesmo que estas tenham
apresentacfes pendentes.

5.2 COMPARTILHAMENTO:

5.21

Os times serdo incentivados a assistirem as apresentacdes das outras equipes.

6. CODIGO DE CONDUTA

6.1

6.1.1.
6.1.2.

6.1.3.

6.2

6.3.2.

6.3.3.

6.3.4.

6.3.5.

6.3

6.4.2.

FAIR PLAY:

Robés quesausarem danos deliberados ou repetidos na arena serdo desclassificados.
Humanosque causarem interferéncia deliberada com robéds ou danos na arena serao
desclassificados.

Esperaseque o objetivo de todas as equipes € participar de forma justa.

COMPORTAMENTO:

Os participantes deverastar atentos comasoutras pessoas e seusbds quando se
deslocaem na areada competicéo.

Os participantes ndo devem entrar nas areas de outras equipes, a ndo ser quando
expressamente convidado a falté

Os participantes que se ndo tiverem um comportamento adequado, poderdo ser
convidados a saetirarem do local da competicAio com o risco de serrem
desqualificados do torneio.

Estas regras serdo aplicadas a critério dos arbitros, dirigentes, organizadores do
torneio e as autoridades policiais locais.

MENTORES

Mentores (professores, pais, acommpentes e qualquer outro membro adulto da
equipe) ndo sao permitidos na area de trabalho dos estudantes.



6.4.3.

6.4.4.

6.4.5.

6.4

6.1.1.

6.1.2.
6.1.3.

6.5

6.5.1.

6.5.2.
6.5.3.

Serdo fornecidas cadeiras suficient&s mentorespara que possam permanecer em
torno da &rea de trabalho da equipe, a fim de poderem observar o deseho dos
estudantes.

Mentores ndo poderdo reparar os robds nem tdo pouco estarem envolvidos na
programacéao destes.

Caso ocorra interferéncia do mentor na montagem ou programacao dos robds os
juizes fardo uma adverténcia na primeira instancia. Se iseoescnovamente, a
equipe corre o risco de ser desclassificada.

COMPARTILHAMENTOQO

Um entendimento que tem feito parte do mundo das competicdes RoboCup é de que
gualquer desenvolvimento curricular ou tecnolégico deve ser compartilhado com os
demais participntes apos o torneio.

Qualquer desenvolvimento pode ser publicado no site RoboCupJunior apés o evento.

Isso refor¢ca a missdo da RoboCupJunior como uma iniciativa educacional.

ESPIRITO:

Esperase que todos o0s participantes (alunos e mentores) respeitem ssaoi
RoboCupJunior.

Os arbitros e juizes agirao dentro do espirito do evento.

O que vale ndo é ganhar ou perder, mas o quanto vocé vai aprender!



