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1 Introducao

1.1 BotOlympics

1. O BotOlympics é uma competicao de robdtica, organizada conjuntamente pelo Clube de
Robética da Universidade de Coimbra (CR) e o Nucleo de Estudantes de Engenharia Eletro-

técnica e de Computadores da Associacdo Académica de Coimbra (NEEEC/AAC).

2. Este eventojunta alunos de varias areas do ensino universitario, do ensino secundario e do 3°
ciclo do ensino basico num ambiente de aprendizagem, espirito de equipa e cuja capacidade

de resolugdo de problemas é fundamental para concretizar o objetivo final da competicao.
3. O evento é composto por trés provas que decorrem em simultaneo:

(@) Prova FCTUC, destinada aos alunos do ensino superior;
(b) Prova Bot'n'Roll, destinada aos alunos do ensino secundario;

(c) Prova ISR, destinada aos alunos do 3° ciclo do ensino basico.

1.2 Data, duracao e local

1. O evento ira decorrer no Departamento de Engenharia Eletrotécnica e de Computadores
(DEEC) da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra (FCTUC) e o dia

da final ird realizar-se no centro comercial Alma Shopping.
2. A competicdo tem a duracao de 4 dias consecutivos: 11, 12, 13 e 14 de abril de 2024.

3. O evento tem um programa proprio onde se inserem momentos de formacao, alimentagao,
avaliacao, entre outros. Este sera oportunamente divulgado no site oficial do BotOlympics

(botolympics.pt) e nas varias redes sociais do evento.

2 Aplicacao
1. O presente documento regula todas as provas da competicdo do BotOlympics de forma

univoca, excetuando as situagdes previstas na seccao 6.

3 Participacao
3.1 Elegibilidade

1. Poderdo participar na competicao todos os alunos que, no presente ano letivo, estejam

inscritos em qualquer instituicdo de ensino basico (3° ciclo), secundario ou superior do pais.
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3.2

(@) Nao é permitido a participacdo de alunos que, no presente ano letivo, integram ou ja

integraram a comissao organizadora.

. Cada participante apenas podera pertencer a uma (1) equipa.

. Cada equipa é composta necessariamente por quatro (4) elementos.

Cada equipa devera inscrever-se na respetiva prova, conforme estipulado na seccdo 1.1.

Registo

Cada equipa devera proceder a inscri¢do através do método e no prazo indicados pela co-

missdao organizadora no site oficial do evento.

. Os elementos de cada equipa sdo inscritos em simultaneo com a inscricdo da equipa, sem

excecao.

. No momento da inscricdo, sem prejuizo ao direito da comissdo organizadora em acrescentar

outros pedidos de informacdo que entenda como necessarios ao funcionamento da prova,

as equipas terdo de indicar, obrigatoriamente:
(@) O nome e data de nascimento de cada um dos participantes e, com a excecao de equi-
pas do ensino superior, do professor responsavel;
(b) A instituicdo de ensino a que pertencem os participantes;

(c) O contacto telefdénico e eletrénico de cada um dos participantes e, com a excegao de

equipas do ensino superior, do professor responsavel;

(d) O nome da equipa.

No caso de algum dos participantes ser menor de idade, aplica-se o disposto na secgéo 3.3.1.

. O registo é considerado concluido, sem prejuizo do disposto na seccdo 3.3.1, apenas apds

a correta rececao dos pagamentos de todos os elementos da equipa, nas modalidades e
prazos indicados pela comissdo organizadora. Apds esta situacao, a comissao organizadora
encarregar-se-a de enviar uma mensagem a cada um dos participantes através dos contactos

indicados pelos participantes a confirmar dessa conclusao.

3.2.1 Limites e Lista de Espera

1. A comissao organizadora podera limitar as vagas de equipas, desde que, no momento de

abertura das inscri¢des, essa informacao e o nimero maximo admissivel sejam publicos atra-

vés do site oficial do evento.
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3.3

. Quaisquer limites que sejam impostos pela comissdao organizadora poderao ser renunciados

pela mesma apds faltarem menos de duas (2) semanas para o fim das inscricdes na prova.

. As equipas que se inscrevam apo0s ser ultrapassado o limite descrito no ponto 1 ficardo em

lista de espera, sendo informadas do mesmo e da sua posicao na lista de espera através do

contacto oficial indicado no momento do registo.

No caso de uma equipa em lista de espera ser chamada a participar, esta devera cumprir o

estipulado no ponto 5 da secgao 3.2.

. A comissdo organizadora, se assim entender, podera discriminar, positiva ou negativamente,

0s prazos para pagamento de uma equipa que se encontrava em lista de espera, fazendo-se

cumprir o estipulado na secgado 3.3.

Exclusao ou Desisténcia

. O registo de um participante e automaticamente da sua equipa sera excluido, mesmo apds

ter sido considerado concluido, no caso de se verificar algumas das seguintes situagoes:

(@) O nao cumprimento de alguma das regras ou prazos estipulados ao longo de todo
este regulamento ou devidamente anunciados pela comissdo organizadora durante o
decorrer do evento, ndo estando prevista a necessidade de adverténcia prévia se a

comissao organizadora assim o entender;

(b) Provocar consternacdo grave as atividades do evento em progresso ou a outros parti-
cipantes;

(c) A prestacao de informagdo errada por parte de algum dos participantes, quando a estes

for imputavel a culpa.

. No caso de se verificar o estipulado no ponto 1, a comissdo organizadora informara cada

um dos participantes da sua exclusdo, esclarecendo cabalmente a situagdo que levou a sua

exclusao.

. A comissdo organizadora podera determinar, devido a gravidade do motivo, a exclusao do

participante de futuras edi¢des do evento.

E possivel a qualquer equipa desistir da sua participacdo na competicdo, devendo informar

a comissdo organizadora dessa situacdo o mais atempadamente possivel.

. A comissao organizadora ndo tem a obrigacado de devolver os valores referentes a inscricdo

de qualquer dos participantes da equipa quando se verifique o disposto no ponto 1 ou no
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6.

ponto 4, devendo a comissdo organizadora informar a equipa das motivagdes que levaram

a essa situacao.

No caso do disposto no ponto 5, sdo consideradas motiva¢des validas, numa enumeragado

exemplificativa, mas nao exaustiva:

(@) Impossibilidade de recuperar o dinheiro ja investido pela comissdo organizadora na

participacao da equipa.

3.3.1 Participantes Menores de Idade

1

Os participantes menores de idade deverdo enviar um documento com um termo de res-
ponsabilidade devidamente assinado, obrigatoriamente no modelo fornecido pela comissao

organizadora no site oficial do evento, para poderem participar no evento.

. O documento referenciado no ponto 1 devera referir o nivel de liberdade que o participante

tera no decorrer do evento, nomeadamente se estara ou ndo apenas circunscrito ao recinto
do evento, exceto se acompanhado por um membro da comissdo organizadora ou por outra

pessoa univoca e explicitamente identificada.

. O documento referenciado no ponto 1 devera ser enviado digitalmente no momento de

inscricdo do participante.

. Caso ndo seja possivel ao participante cumprir o estipulado no ponto 3, é responsabilidade

do mesmo pedir, antes da inscri¢do, a comissdo organizadora um prazo para o poder enviar,
informando dos motivos para tal. Caso o pedido seja aceite, serd concedido, excecional-
mente e apenas ao participante em questao, um prazo para a submissao do documento que
sera comunicado em resposta ao pedido do participante e que sera, no minimo, um (1) dia

atil.

. Caso o documento indicado no ponto 1 nao seja enviado em condi¢es, a comissao or-

ganizadora informara tanto o participante como a equipa em falha da sua situacao para a

regularizacdo da mesma num prazo aceitavel.

Caso a falta de condicBes seja imputavel ao participante, a comissdo organizadora ndo é
obrigada a disponibilizar nenhum prazo para a regularizagdo da situacao, considerando as-
sim o registo da equipa como nao concluido, excetuando-se a situagdo em que a comissao
organizadora apenas tenha informado o participante a menos de um (1) dia util do fim do
prazo anunciado de inscri¢cdes, garantindo-se, nesse caso, um (1) dia Util para essa regulari-

zagao.
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7. Entenda-se por falta de condi¢des, referenciada no ponto 5, numa enumeragdo exemplifi-
cativa, mas nao exaustiva:
(a) A falta de legibilidade do documento;

(b) O incorreto preenchimento do documento.

4 Evento

4.1 Programa

1. Os programas gerais do evento e especificas da competi¢do serdo anunciados no site oficial

do evento, no maximo, até uma (1) semana apos o inicio do periodo de inscrigoes.

2. Os programas referidos no ponto 1 sdo passiveis de serem alterados por motivos de forca

maior, devendo a comissdao organizadora avisar os participantes assim que possivel.

3. E permitido a comissdo organizadora realizar atividades para além das referenciadas nos
programas referidos no ponto 1, desde que estas ndo afetem negativamente as atividades

devidamente programadas e anunciadas.

4.1.1 Programa Especifico
1. O programa especifico da competicdo tera que prever, obrigatoriamente, o seguinte:

(@) A realizacdo das formacdes necessarias a competicdo, podendo ser realizadas forma-
¢Oes diferenciadas tendo em conta o nivel de conhecimentos de cada participante, ndo
sendo obrigatoria a unidade da equipa durante as mesmas;

(b) Adisponibilizacao de, no minimo, trinta (30) horas dedicadas a execucao autébnoma das
tarefas de preparacao a prova por parte das equipas, onde se podem incluir as horas
noturnas normalmente associadas ao dormir;

(c) A disponibilizacdo de, no minimo, uma (1) hora dedicada a testes finais, para calibragdo

dos robds ao local de realizagao da prova.

2. O programa especifico da competicdo podera ainda prever a realizacdo de checkpoints, de
forma a analisar o coddigo e aconselhar as equipas, pelo que as equipas terdo que facultar o

codigo até entdo realizado a comissdo organizadora quando esta o solicitar.

4.1.2 Programa Paralelo e Bonus

1. Durante o decorrer do evento, a comissdo organizadora podera estabelecer a existéncia de

atividades, desafios e/ou surpresas em paralelo com o programa normal do evento.
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4.2

4.3

. A comissdo organizadora podera atribuir prémios as equipas com melhor desempenho nes-

tes acontecimentos.

. A comissao organizadora anunciara os desafios, no minimo, uma (1) hora antes do inicio do

acontecimento.

. A comissdo organizadora tera que garantir igualdade de oportunidades a todas as equipas

em cada um dos acontecimentos.

. Nao existe limite ao nimero de prémios que cada equipa podera conquistar.

Espaco

. A comissdo organizadora disponibilizara os espacos que considerar necessarios a correta re-

alizagdo do evento, que serdo devidamente marcados como pertencentes ao evento através

de sinalética propria.

. Todos os espagos que nao sejam devidamente identificados como pertencentes ao evento

nao poderao ser utilizados pelos participantes.

. E da responsabilizacdo dos participantes o cumprimento das regras gerais de utilizacdo dos

espagos e, caso existam, das regras especificas de cada espaco.

O evento sera localizado primariamente no Departamento de Engenharia Eletrotécnica e de
Computadores (DEEC), situado no Polo I da UC, contudo, certas atividades poderao ser loca-

lizadas fora do mesmo, desde que tal seja previamente avisado pela comissao organizadora.

. Os participantes ndo sdo obrigados a estarem fisicamente no recinto do evento, se assim o

entenderem, durante as atividades em que a comissao organizadora assim o permita.

Excetuam-se do ponto 5 os participantes menores de idade, que se encontram sujeitos ao

disposto na secgdo 3.3.1.

Alimentacao

. A comissdo organizadora disponibilizara a todos os participantes, no minimo, as principais

refeicGes de cada dia, i.e., pequeno-almoco, almocgo, lanche e jantar.

. A comissao organizadora ird avisar todos os participantes quando estes se devem dirigir ao

espaco dedicado a alimentacdo para as refei¢des.

. AsrefeicOes ficardo disponiveis, no minimo, durante trinta (30) minutos para os participantes,

momento a partir do qual, a comissao organizadora ja nao é mais obrigada a disponibiliza-la.
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4.4

4.5

4.6

Excetua-se do ponto 3 a situagdo em que o stock de comida se esgote, desde que todos os

participantes tenham tido direito a sua dose.

A comissdo organizadora, se assim o entender, podera diferenciar os horarios de refei¢des
dos participantes, preferencialmente entre competicdes, para assegurar uma logistica ade-

quada ao evento, devendo, no entanto, informar dessa situacdo em momento adequado.

Mentores

A comissdo organizadora providenciard uma equipa de mentores, devidamente formada,

com o intuito de ajudar as equipas na competicao.

. Os mentores serdo guias e ndo executores, sendo estritamente proibido o pedido a qualquer

mentor da execucao de tarefas que possam constituir uma vantagem da equipa em relagdo

as demais, verificando-se o disposto na seccdo 3.3 quando tal se verifique.

A comissao organizadora ira garantir a presenca de mentores em todos os periodos que
prevejam a execuc¢ao autébnoma de tarefas para a prova pelas equipas, quando estes decor-
ram durante o periodo compreendido entre as dez (10) horas e as vinte e trés (23) horas de

cada um dos dias do evento.

Fora do horario referido no ponto 3, os mentores poderao continuar a ajudar, se assim o

entenderem, mas é incentivada a entre-ajuda por parte das equipas.

Gravacoes e Fotos

Durante o decorrer do evento, poderao existir captacdes de imagem e/ou som por parte de

pessoal acreditado pela comissdo organizadora, tais como jornalistas.

Classificacoes e Prémios

Os prémios a atribuir especificas a cada prova serdao anunciados oportunamente pela orga-
nizacao no site oficial do evento, no maximo, até uma (1) semana antes do fim do prazo de

inscricoes estabelecido pela comissdo organizadora.

As pontuacdes finais de todas as provas serao disponibilizadas no site oficial do evento em

prazo razoavel, que nao devera ultrapassar uma (1) semana apés o término das competicdes.

. As classificagbes especificas a cada prova sdo atribuidas de acordo com a pontuacao, i.e.,

sera vencedora a equipa com o maior numero de pontos no final da competicao.

. As pontuagdes finais serao calculadas da forma prevista no respetivo regulamento da prova.
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4.7

Jari

. A competicao final de cada prova sera analisada por um juri, sendo este responsavel por

coordenar toda a competicao final, garantir o cumprimento de todas as regras estabelecidas
no presente regulamento e realizar as contabilizacbes necessarias as competicSes, de acordo

com o estipulado no respetivo regulamento da prova.

. O jdri é composto por uma equipa de, pelo menos, trés (3) jurados, sendo que nenhum

destes podera ser membro da comissdo organizadora.

. O juri farad uso de uma folha de registo onde colocardo o desempenho das equipas em cada

prova, que serd mostrada a um representante da equipa no final da prova.

O representante da equipa, ao analisar a folha de registo, podera recorrer do disposto na

mesma, verificando-se, nesse caso, o disposto na seccao 4.7.1.

. ApOs lerem e concordarem com o disposto na folha, um representante da equipa e um

representante do juri assinarao a folha de registo.

4.7.1 Recursos

1.

4.8

No caso em que o representante de equipa discorde do juri, este pode apresentar um recurso

no final da sua prova.

. O jari comegara por ouvir os argumentos do recurso de forma oral. Caso o juri considere

que pode deliberar de imediato sobre esse recurso, poderao editar a folha de registo com

caneta de cor diferente e descrever os motivos dessa alteragdo em espago proéprio.

Caso o juri considere que nao podera deliberar de imediato, o representante de equipa tera
que escrever os seus argumentos em campo préprio da folha de registo e assinar. Neste
caso, o juri devera proceder a essa deliberacdo em momento oportuno, sempre antes da

divulgacdo dos resultados de cada série de provas.

As deliberacbes do juri ndo requerem de unanimidade.

. A decisdo do juri, apds deliberacdo, é final e absoluta.

Plagio

. O BotOlympics é uma prova didatica pelo que é fundamental a elevagdo do valor da com-

peticdo, sendo uma pedra basilar a autenticidade no trabalho desenvolvido.

. A comissao organizadora ira verificar o trabalho desenvolvido pelas equipas ao longo de
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varios momentos da competicdo, que nao precisam de ser previamente anunciados.

3. Caso a comissao organizadora considere que o trabalho desenvolvido pelos participantes

durante a competicdo ndo justifica o desempenho do produto final apresentado na prova

chamara a(s) equipa(s) em questdo para uma prova oral.

4. Caso a comissao organizadora detete que existiu qualquer tipo de plagio no cddigo desen-

volvido por uma dada equipa, aplica-se o disposto na seccao 3.3.

5 Regulamento da Prova Bot'n Roll

5.1

Regulamentos das Provas

1. Entende-se por regulamento da prova o conjunto de todas as informacdes pertinentes a

5.2

uma das trés provas da competicao.

O regulamento da prova é especifico a cada prova e cada um terad que prever, obrigatoria-
mente, o seguinte:

(@) O nome da prova e descricdo do contexto pratico que este pretende simular.

(b) Os objetivos da prova que sao sujeitos a classificagao.

(c) A descricdo completa do robo utilizado pelos participantes e os termos da sua utiliza-

gao.

(d) As especificagdes das dimensdes e de todas as possiveis configuragdes da arena.

(e) A enumeragdo completa dos procedimentos da competicao final.

(f) Os critérios utilizados para o calculo das pontuagdes e penalizagoes.

(g) Os critérios para a prova ser considerada falhada.

. Cada regulamento da prova sera disponibilizado no site oficial do evento, individualmente e

anexado ao proprio documento, no maximo, até duas (2) semanas apos o inicio do periodo

de inscricdes.

Desafio

. A prova, designada por Robot Delivery, pretende simular o transporte de mercadorias entre

um armazém e varios locais de descarga.

. A competicdo tem como desafio programar um robd, que seja o mais rapido possivel a

fazer uma entrega, transportando assim uma encomenda simulada por uma caixa, seguindo
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um dos caminhos propostos, tendo posteriormente que regressar a uma das bases mais

proximas para recarregar.

3. O robd usaré inicialmente as linhas que indicam diversos caminhos para chegar assim ao

local de entrega, simulando o caminho indicado pelo GPS, posteriormente navegar apenas

através de lidar's para assim chegar a uma das bases mais proximas.

4. Os objetivos da prova sujeitos a classificacdo consistem em:

5.

5.3

1

(@) Tempo de execugao da prova.
(b) Permanecer na linha guia.
(c) Seguimento de paredes.
(d) Recolha e entrega das encomendas.
O desafio é conseguir que o robd opere no mundo real. Sendo assim, serd necessario ter

em atengao a imprecisao dos sensores e outras condi¢des nao ideais, situacdes que a equipa

devera conseguir ultrapassar. Alguns dos fatores externos a ter em conta sao:
(@) Variacdo da luz ambiente devido a hora do dia, as nuvens do exterior e a diversas
sombras.
(b) Diferentes tipos de iluminacao (fluorescente, LED, incandescente) presentes no local.
(c) Flash de fotos pelos espetadores ou outros.

(d) Imperfei¢des nas paredes e no chdo da arena.

Robo

O robo sera idéntico para todos os concorrentes, sendo que cada equipa tera acesso a ape-

nas um (1) robo.

. O robd sera disponibilizado, a titulo de empréstimo, a todas as equipas em simultaneo em

momento oportuno definido pela comissdo organizadora.

. A comissdo organizadora podera colocar a venda robds idénticos, ainda por montar, para

os participantes poderem comprar. O preco a praticar tendera a ter um desconto sobre o

preco de venda ao publico regular.

. No final da competicao, todas as equipas deverdo devolver o seu robd.

. E proibido aos participantes alterarem o robd sem autorizagdo expressa da organizacao.

E da responsabilidade dos participantes o correto manuseamento do robd, devendo este

ser devolvido em condi¢des idénticas as da entrega inicial. Nesse sentido, apresenta-se uma
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lista exemplificativa, mas ndo exaustiva, de regras a seguir:

(a) Os motores nao devem ser presos enquanto estdao em funcionamento.
(b) As rodas ndo devem ser bloqueadas de forma a impedir o seu normal funcionamento.
(c) Nao deve ser ligado ou desligado qualquer tipo de fio.

(d) Caso algum fio se solte, devera ser logo chamado um mentor, devendo existir um es-

pecial cuidado para que nao haja algum curto-circuito.

(e) Sempre que haja alguma duvida relacionada com o robd deverdo ser contactados os

mentores.

7. Caso se detetem problemas nos robds diretamente imputaveis a participantes, estes terao

gue ressarcir a comissdo organizadora do prejuizo causado.

8. No caso do ponto 7, a comissdo organizadora fara os possiveis para que o rob0 seja rea-
bilitado para um estado funcional para a competi¢do. Caso ndo consiga, a equipa tera que

participar na prova com o robo no estado em que este se encontre.

9. Caso se verifique que os problemas referenciados no ponto 7 foram causados com dolo,
aplica-se, de imediato, o disposto na seccdo 3.3 referente a exclusdo da equipa, sem prejuizo

do disposto no ponto 7 da presente secgao.

5.4 Arena
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Figura 1: Medidas da Arena
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1. O ambiente é simulado numa arena que tem dois tipos de montagem:

(@) Com uma parede na zona central da arena de forma a retirar uma seccao da arena,

apenas na primeira manga.

(b) Sem parede na zona central da arena (apenas existem paredes ao longo das extremi-

dades da arena) e com linhas pelas quais o robd se devera guiar.
2. A arena é quadrada e tem 243 cm de lado.
3. As paredes da arena e as linhas guia sdo de cor branca.
4. O formato das linhas guia pode variar segundo o critério da comissdao organizadora.

5. O chéo é preto.

5.4.1 Local de Partida e Chegada

1. O robd inicia e finaliza cada manga na seccdo descrita pela manga, referido nas sec¢bes 5.4

e 5.5.3.

2. Na primeira (1%) manga os locais de partida e chegada sao as salas quatro (4) e trés (3),

respetivamente, descrito na seccao 5.5.3.

3. Na segunda (2?) manga os locais de partida e chegada sdo as salas um (1) e dois (2), respe-

tivamente, descrito na secgdo 5.5.3 .

4. Na terceira (3%) manga os locais de partida e chegada sao as salas (1) e trés (3) ou quatro (4),

respetivamente, descrito na seccao 5.5.3.

5.4.2 Utilizacao para Testes

1. Durante o evento, as equipas terdo acesso a arena de prova, ou a outra(s) construida(s) de

igual forma, para realizarem os testes que acharem necessarios.

2. Por questdes logisticas, poderdo existir restricdes ao uso da(s) arena(s) em certos periodos,
desde que previamente avisado pela comissdo organizadora, no minimo, com quatro (4)

horas de antecedéncia.

3. A utilizacdo da arena para testes durante o decorrer do evento devera ser feita de forma
moderada para possibilitar a utilizacao justa da mesma por parte de todas as equipas, es-
tando prevista a imposicado das san¢des que a comissdo organizadora considere necessarias

as equipas desordeiras.

Pagina 15 de 21



Regulamento Prova Bot'n Roll

4. Durante o decorrer dos testes, a(s) arena(s) podera(ao) conter multiplos obstaculos para

poder(em) suportar testes de varias equipas em simultaneo.

5.5 Prova Final

1. A prova final é composta por trés mangas, cujos resultados individuais sdo somados para
obter o resultado final de cada equipa:
(@) Uma manga para a prova de seguimento de parede.
(b) Uma manga para a prova de seguimento de linha.
(c) Uma manga para a prova de seguimento de parede e linha.

2. Quando existirem mangas em progresso, a zona da arena apenas podera ser acedida pelo

juri da prova ou, eventualmente, por pessoas acreditadas pelo juri para tal.

5.5.1 Procedimentos da Prova
1. Antes do inicio da prova, o juri ira verificar se o rob6 nao sofreu nenhum tipo de alteracao.

2. Antes do inicio de cada manga, o juri ird solicitar a todas as equipas, em simultaneo, que
entreguem o seu rob6 devidamente identificado e desligado, sendo colocados numa area
previamente designada. A partir desse momento, as equipas ndo poderao programar os
robos até que todas as equipas terminem essa manga.

3. Antes da prova individual de cada equipa, o juri chamara pela equipa que ird executar a
prova, devendo, nesse momento, o representante designado da equipa deslocar-se a mesa
do juri. Chegado a mesa, o representante podera fazer as verificagdes que ache necessarias.

4. De seguida, o representante da equipa devera ligar o seu robd e entrega-lo a um dos jurados,
que o colocara na posicdo de partida de acordo com as condicdes iniciais, descritas na seccao

5.5.2, e carregara no botao de arranque.
5. A prova tem inicio quando o jurado carregar no botdo de arranque.
6. A prova termina quando ocorrer uma das seguintes situagoes:

(@) O robd cumpre o objetivo, chegando a meta.

(b) Sejam verificadas alguma das situagdes que conduzam a uma prova falhada, referidas
na seccao 5.11.

(c) O juriou qualquer elemento da organizacdo se vé obrigado a interromper a prova por
o rob0 apresentar risco de seguranga para o0 espaco, para os participantes e/ou para os

espetadores da competicao.
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10.

No final de cada prova individual, o representante da equipa devera devolver o rob6 ao juri

e avaliar a folha de registo por estes preenchido, verificando-se o disposto na seccao 4.7.

. Apenas no final de cada manga, ou seja, ap0s a realizacdo de todas as provas individuais de

cada equipa, as equipas poderdo ter acesso aos robos novamente para os programar e fazer

testes até a proxima manga.

O tempo para a manga seguinte é delimitado e anunciado pelo juri, ndo podendo ser inferior

a cinco (5) minutos.

O tempo entre mangas, referido no ponto 9, ndo precisa de ser igual em todos os casos, se

0 juri assim o entender.

5.5.2 Condigoes Iniciais

1.

O robo é colocado a mao por um dos jurados na posicdo inicial, de acordo com a orientagdo
definida, sendo ainda permitido a liberdade de desvio de alguns graus, desde que este ndo

se preveé a prejudicar a prova individual.

. Em cada manga, todas as equipas terao condi¢des iniciais iguais, ou seja, a orientacao do

robd, posicdo do obstaculo e nimero e posigao dos checkpoints serdo iguais para todas as
equipas. Estas informagdes serdo transmitidas pelo juri, no minimo, cinco (5) minutos antes

do pedido de entrega dos robos.

5.5.3 Descricao da Prova

* 12 Manga:

1. O rob0 dos participantes usara apenas navegacao com LiDARs, sendo definido como

objetivo seguir paredes.

2. Este ird comegar no interior de uma das bases, devendo alcangar e terminar a manga

no interior da base oposta, dando-se por terminada a manga.

3. Nesta manga, uma parte da pista vais estar interdita, de forma a possibilitar melhores

condic¢des de navegacao.

4. Cada uma das bases tera na sua entrada uma risca branca, na entrada, a assinalar a

mesma.

5. Nesta manga o critério da seccdo 5.8, serd o Unico que nao vai ser tido em conta.

+ 22 Manga:
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1. O robd dos participantes usara exclusivamente navegacao através de linhas no chao da
arena.

2. Este ird comecar na sala descrita na seccdo 5.4, tendo que apanhar a encomenda nesse
compartimento e entrega-la (inclui larga-la) no compartimento destinado ao mesmo,
terminando a manga.

3. O objeto estara em cima da linha no interior do compartimento onde o robd inicia a
sua operacao.

4. O local onde a entrega deve ser deixada esta identificado com uma linha perpendicular
a direcdo de navegacao.

5. Nesta manga todos os critérios serdo tidos em conta, descritos na seccdo 5.6.

* 32 Manga:

1. O rob6 dos participantes tera de usar uma componente de navegacao de seguir linha
e também de navegacao com lidar’s, seguindo paredes.

2. Inicialmente o rob0 ird navegar através das linhas.

3. A encomenda encontrar-se-a em cima da linha no interior do compartimento onde o
robd inicia a sua operacao.

4. Este ird comecar na sala descrita na sec¢do 5.4, tendo que apanhar a encomenda nesse
compartimento e entrega-la (inclui larga-la) no compartimento destinado ao mesmo.

5. O local onde a entrega deve ser deixada estara identificado com uma linha perpendi-
cular & direcdo de navegacgao.

6. Posteriormente, o robo tera que usar a navegacao com LiDARs de forma a conseguir
alcancar uma das bases mais proximas.

7. Ambas as entradas das bases estao assinaladas com uma linha branca, na entrada, per-
pendicular a direcdo de navegacao.

8. Aquando a realizacdo dos pontos anteriores, o rob6 dos participantes deve parar no
interior da base para a manga ser dada como terminada.

9. Nesta manga todos os critérios serdo tidos em conta, descritos na seccao 5.6.

5.6 Pontuacoes

1. A pontuacdo das provas depende exclusivamente dos seguintes fatores:

(@) Tempo de prova;

(b) Entrega do objeto;
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(c) Penalizacoes;

2. A pontuacao final de cada manga da prova é calculada de acordo com a seguinte férmula:

5.7

1.

5.8

5.9

PM =300 — (TP + PP) + EE + EB,
onde:
(@) PM - pontuacao de operagao;
(b) E'E - entrega da encomenda(objeto), inclui apanhar e largar o objeto no local indicado
5.8;
(c) TP - tempo de prova, medido de acordo com o disposto na seccao 5.7;
(d) EB - entrada na base, de acordo com a secgdo 5.9;

(e) PP - total de penaliza¢des, calculado de acordo com o disposto na secc¢ao 5.10;

. Em caso de empate, apds a realizagcdo da uUltima manga, serdo usadas para desempate, as

pontuacdes que as equipas acomularam durante os programas paralelos.

Tempo de Prova

O tempo de prova, identificado por TP, é o tempo que o robd demora a completar a prova,

de acordo com o disposto na secgao 5.5.1.

O valor maximo do tempo de prova é de cinco (5) minutos, equivalente a:

TP = 300 pontos.

Entrega da Encomenda

A conclusdo da entrega da encomenda, identificada como E'E, € considerada quando o robd

entrega a encomenda (objeto) no local destinado para tal.

. Apenas aplicavel na segunda (2?) e terceira (3%) manga.

. Se o robd for bem sucedido, entdo é atribuida a seguinte pontuacao:

EE = 400 pontos.

Entrada na Base

. Apenas aplicavel na primeira (12) e terceira (3%) manga.

Caso o robd entre, por completo na base, ultrapassando a linha branca na entrada:
P PgntradaBase = 200.
Caso contrario:

PPEntradaBase =0.
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5.10 Penalizacoes

1. O total das penalizagdes, identificado como PP, consiste na soma dos valores de cada pe-
nalizacao:

PP = PPSairLinha+PPContactoParede+PPArrastoParede+PPContactoEncomenda+PPArrastoEncomenda

5.10.1 Sair da Linha

1. Caso o robd saia da linha e regresse a mesma havera uma penalizacdo proporcional ao
numero de segundos fora da linha:

P Psairtinha = 10 x niumero de segundos fora da linha.

5.10.2 Tocar nas Paredes

1. Por cada toque nas paredes da arena havera uma penalizagao:
P Pcontactoparede = NUMero de toques na parede.
2. Caso o robo esteja a andar, tocando constantemente na parede, para além da penalizacao
referida no ponto 1, havera uma penalizacao por cada segundo em que o robd se encontre
a arrastar pela parede:

P P arrastoparede = NUMero de segundos a tocar na parede.

5.10.3 Arrastar a Encomenda

1. Por cada toque na encomenda (objeto), havera uma penalizagao:
P PcontactoEncomenda = NUMero de toques na Encomenda.
2. Caso o robé arraste a encomenda em mais de 1 cm, aquando a entrega, havera uma pena-
lizacao:

P P prrastoEncomenda = 50 pontos.

5.11 Prova Falhada

1. A prova podera ser considerada falhada se o robd ndo cumprir as condi¢gdes minimas da
prova, descritas na seccao 5.5, dentro de tempo previsto na sec¢do 5.7 e/ou quando se

verificar uma das seguintes situacoes:
(@) O robd ande antes de ser carregado o botao de inicio pelo juri.
(b) O robd fique num loop infinito em que o juri entenda que ndo ira haver qualquer pro-
gresso.

(c) O robd se encontre imobilizado, em qualquer momento da prova, durante trinta (30)

Pagina 20 de 21



Regulamento Prova Bot'n Roll

segundos.
2. Sempre que uma prova seja considerada falhada, verificar-se-a o seguinte:

(a) Sera atribuido um tempo de prova duplo do equivalente ao tempo maximo de prova,
isto é:
TP = 600 pontos.

(b) Manter-se-do os valores das penalizagdes ja atribuidos, descritos em 5.10.

6 Disposicoes Finais e Casos Omissos

1. A comissao organizadora do evento podera alterar o presente regulamento, mesmo apos
a sua divulgacdo, caso tal se justifique, até setenta e duas (72) horas antes do inicio da

competicao.

2. No caso do ponto 1 se verificar, todos os participantes serdo avisados, através dos contactos
fornecidos no momento da inscricdo, de todas as alteracdes efetuadas e das fundamentacoes
para cada uma das alteragbes. Serdao ainda mantidas as versdes antigas do regulamento no
site oficial da prova durante um periodo razoavel de tempo, nunca inferior a uma (1) semana,

para permitir comparagdes entre as versdes do documento.

3. Durante o decorrer da competicao, o juri, em coordenagdo com a comissao organizadora

do evento, deliberardo sobre todos e quaisquer casos omissos ao presente regulamento.

4. Caso se verifique alguma deliberacdo no ambito do ponto 3 da presente seccao, estas serdo
anunciadas a todos os participantes da prova através do meio de contacto que o juri e a
comissao organizadora achem mais adequado, desde que este meio seja anunciado atem-

padamente como meio oficial de contacto.
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