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INTRODUCAO

O quarto Torneio de Robética da UFES - IV TRUFES é um evento que visa difundir a
prética de robética em ambito nacional, onde ainda é vista como um tépico de ficcdo
cientifica. Esse ano, o evento acontecerd entre os dias 11 e 15 de Setembro de 2017, na

Universidade Federal do Espirito Santo na frente do teatro universitario.

O torneio, além de permitir que os estudantes coloquem em prética uma enorme
gama de aprendizados adquiridos em sala de aula, estimula os mesmos a buscar

novos conhecimentos a fim de se resolver um desafio baseado em um problema real.

O torneio é organizado pela Equipe de Robética da UFES - ERUS - com apoio dos
alunos do PET da Engenharia de Computagdo, dos Departamentos de Informética e
Engenharia Elétrica, demais professores do Centro Tecnolégico, apoio na realizagdo
pela Universidade Federal do Espirito Santo e, a quarta edicdo conta também com o
apoio da SENG.



Z OBJETIVO

O objetivo da competicdo é que sejam produzidos veiculos autdbnomos terrestres (UGV
- Unmanned Ground Vehicles) capazes de realizar o desafio e se adaptar a eventuais

imperfei¢cdes no ambiente.



3 DESAFIO

O desafio consiste em permanecer sobre a esteira, sem colidir laterais da arena e
realizar as agdes estipuladas pelas regras de acordo com os obstdculos presentes até
o tempo limite de cada rodada, que serd definido na tabela de tempos. A sequéncia
com que os obstdculos sdo dispostos sobre a esteira poderdo ser definidas pelo ptblico
durante a bateria ou de forma aleatéria gerada pelo préprio “Troll”, as cores dos cubos

serdo definidas de acordo com critérios definidos pelas regras.

3.1 CENARIO

3.1.1  Arena

O esquema da arena serd como na figura a seguir:



Figura 1: Ilustracao da Arena



A arena sera construida em MDEF, na cor branca.

A esteira rolante serd composta de material emborrachado, aderente, que oferece

baixa resisténcia ao movimento dos robos.

O comprimento total da esteira serd de 180 cm e largura de 9o cm, mas apenas

150 cm serd percorrivel pelo robd na competicao

A esteira serd dividida igualmente em trés faixas de 30 cm cada e havendo uma

faixa branca como indica¢do dos limites de cada uma.

Em cada lado haverd uma barreira de 15 cm de altura a partir da esteira e

delimitando a lateral da arena.
Na parte de tras, a barreira terd 35 cm de altura a partir da esteira.
Na parte da frente havera o troll que serd especificado a seguir.

Pode-se assumir que a velocidade da esteira serd constante.

3.1.2  Troll

O Troll sera construido utilizando 3 mecanismos eletro-mecanicos, dispostos cada um
em uma faixa, e posicionardo os obstdculo na esteira. Uma vez liberado pelo troll, o

obstaculo percorrera toda a extensdo da esteira e caird na parte de tras da arena.

A ordem de liberagdo e coloragdo dos obstaculos respeitard critérios que serd expli-

cado mais adiante.

A reposicdo dos cubos no troll serd feito pela organizacao.

3.1.3 Obstaculos

Os obstaculos serdao construidos de material s6lido, nas cores amarela, vermeho, verde

,azul e terdo formato ctubico de 20 cm de aresta.

3.2 DADOS TECNICOS

Dimensao da esteira: largura: 9o cm - comprimento: 180 cm



Dimensdo dos cubos: 20cm x 20cm X 20cm

Largura das faixas na esteira: 30 cm

Periodo de tempo entre obstdculos posicionados na esteira: 10 segundos

e Tempo méximo de permanéncia na esteira por rodada: 5 min

Velocidade méxima da esteira: 1 m/seg

Figura 2: Isométrico da arena (view 1)

Figura 3: Isométrico da arena (view 2)

Caso seja de interesse da equipe replicar a arena para testes antes da competicao.
Os arquivos com as dimensdes usadas para construcdo podem ser baixados no link:
https://www.dropbox.com/sh/u9w9whq48smlw8m/AABpr3yLOxn9RX4pscEd6Mhga?d1l=0


https://www.dropbox.com/sh/u9w9whq48sm1w8m/AABpr3yLOxn9RX4pscEd6Mhqa?dl=0

ROBOS

O robo devera ser um veiculo autdbnomo, capaz de navegar pelo cendrio e comple-
tar os objetivos sem qualquer interacdo humana ou com equipamento (computador,
smartphone, tablet, radio, ...) externo a arena. Todos os dados deverdo ser processa-

dos em um sistema embarcado no préprio robo.

Segue abaixo a lista de parametros dos robds.
» Dimensdo maxima: 30 cm de largura e comprimento e peso méaximo: 5 kg;
e Altura maxima do eixo do robd (10 cm)
» Nao ha restricdes quanto as tecnologias embarcadas;

* Orobod deveré ser iniciado com o pressionamento de um tnico botdo, uma tinica

vez;
o Times cujo robd viole qualquer restricdo listada estardo sujeito a desclassificagao.

o Times cujos robos sejam muito semelhantes fisica e comportamentalmente sofre-

rdo a uma inspegdo de plagio estardo sujeitas a desclassificagdo.



REGRAS

Para que a competicdo possa fluir sem que nenhuma equipe sofra desvantagem, serdo

seguidas as seguintes regras:

Assim que uma rodada iniciar, todos os robds deverdo ficar em uma "drea de

espera’e a equipe ndo mais terd acesso a ele.

Uma vez que os robds estejam na area de espera, serd sorteado a ordem que as

equipes competirdo.

Na vez de uma equipe, serd concedido a ela no maximo 3 minutos para levar
o robd da 4rea de espera para o cendrio e realizar eventuais checagens neste

ultimo.

Cada equipe terd direito a reiniciar ate no maximo duas vezesa rodada, somente

o melhor resultado sera considerado como a pontuagdo da rodada.

Caso a equipe permanecga até o tempo méximo da rodada ndo terd direito a
reinicio.

Ap6s o final de sua rodada, a equipe deverd retornar seu robd para a drea de

espera.

Findadas todas as rodadas, as equipes poderdo novamente pegar seus robds.
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RODADAS

No inicio de cada rodada a equipe deverd posicionar o robd na faixa central e dentro
dos limites de mobilidade na esteira, definido pela faixa preta localizada na barreira
lateral direita da arena. O tempo maximo de cada rodada sera definido na tabela de
tempos. Uma vez atingido o tempo méaximo, a rodada é encerrada e serd computada

a pontuacdo do robo.

6.1 SEQUENCIA DE LIBERACAO DOS OBSTACULOS

A sequéncia de liberagdo dos obstdculos poderd ser definida de duas formas: pelo

publico e aleatoriamente.

O publico poderd, por meio de um aplicativo de celular e pelo site do desafio, interagir
com a competicdo enviando uma sequéncia de 5 posi¢des consecutivas de liberacdo

de obstdculos na esteira. Uma sequéncia serd executada uma tnica vez.

Antes de cada rodada, o publico ja poderd iniciar o envio de comandos. Durante
a rodada o sistema ird sortear em tempo real a sequéncia de comandos que serdo
executados (dentre os enviados pelo publico). A cada comando executado, serdo
exibidos no site do evento a foto e o nick do “autor” do comando. No local da
competicdo havera um teldo exibindo o site com os dados do autor do comando em
tempo real. Na eventualidade de ndo haver sequéncias cadastradas pelo publico, serd

escolhida uma sequéncia aleatoria.

Caso seja constatado irregularidades na submissdo de sequéncia pelo publico, serad

utilizado como padrao sequéncias aleatorias.
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6.2 COLORACAO DOS OBSTACULOS

Os obtaculos possuirdo diferentes colora¢des e cada uma delas representard uma agao

diferente que o robd deve tomar perante o mesmo.

As possiveis cores de blocos e as respectivas agdes que o robo deve tomar estdo na

tabela a baixo:

Cor Acao
Amarelo O robd deverd desviar do obstaculo
Vermelho O robd devera colidir com o obstaculo
Azul O robd deverd desviar do obstaculo pela direita
Verde | O robd deverd desviar do obstaculo pela esquerda

Tabela 1: A¢des por coloragdo dos obstaculos

O troll conterd apenas cubos amarelos durante os primeiros 3 minutos da bateria.
Entre 3 e 6 minutos de bateria os cubos vermelhos comecardo a ser inseridos no troll
além dos amarelos. Apoés este periodo o Troll podera conter cubos de todas as cores

possiveis.

Como nas laterais so ha uma opg¢do de desvio os cubos Verdes e Azuis sairdo apenas

na faixa central.

A ordem de reposicdo dos cubos manterd uma sequencia constante e a aleatoriedade
das sequencias se mantera. A sequencia serd Amarelo, Verde, Azul e Vermelho. Caso
o cubo nao possa ocupar a posi¢cdo designada ou ainda ndo possa ser posto pelo
critério de tempo o cubo serd substituido por um cubo Amarelo sem alterar o restante

da sequencia.
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CLASSIFICACAO

Serdo realizadas no total 6 rodadas, das quais 4 serdo classificatérias, 1 semifinal e 1

final. Importante ressaltar que a pontuagédo serd zerada ao fim da etapa classificatoria.

7.1 SEMIFINAIS E FINAIS

As quatro melhores equipes da fase classificatérias passardo para a rodada semifinais
onde as duas equipes que obtiverem mais pontos se classificardo para as finais e,
da mesma forma, a equipe que obtiver mais pontos na rodada final serd a grande

campea.
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8.1

PONTUACAO

SITUACOES

A pontuagdo na equipe é dada de acordo com a quantidade de objetivos cumpridos

da seguinte forma:

1.

Para cada obstadculo Amarelo passado, que consiste em o bloco percorrer toda a

esteira e cair na regido de recolhimento, somara 1 ponto.

Para cada obstdculo Azul ou Verde passado pelo lado correto, que consiste em o
bloco percorrer toda a esteira e cair na regido de recolhimento enquanto o robd

se encontra do lado designado pela cor, somaré 1 ponto.

. Para cada colisdo com bloco vermelho, uma colisdo é considerada quando o robo

atingir o bloco e desvia-lo pelomenos 30% para outra faixa, somard 1 ponto.

Para cada rodada em que o rob6 complete todas as agdes correspondentes ao

bloco, a equipe ganhara 10 pontos extras na classificagdo geral.

. Umdescumprimento das agdes referenes ao bloco acarreta na ndo computacao

do ponto referente ao bloco e também ao bonus da respectiva sequéncia.

Ao final de rodada, faz-se a ordenagdo baseado nos pontos obtidos e os pontos
para a classificacdo geral sdo computados como mostrado na Tabela 2, nota-se
que existem dois sistemas de pontuacdo, o da rodada e o geral que serve como

classificatoério.

Equipes que ndo comparecerem a rodada recebem -1 na pontuacdo da rodada e

equipes com pontuacdo negativa ndo acumulam pontos no ranking geral.
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Classificag¢ao ao Final da Rodada | Pontos
1° 10
2° 8
3° 6
4° 5
5° 4
6° 3
7° 2
8° 1

Tabela 2: Distribui¢do dos pontos para colocagdo ao final da rodada
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REINICIOS E PENALIDADES

Sobre Reinicio: Cada equipe tem direito a dois reinicios e a pontuacdo maior pon-
tuacdo até o reinicio serd considerada. A equipe terd entdo 3 minutos para realizar
ajustes no robd, ndo sendo permitida a alteracdo da programacdo ou remogdo do robd
da arena. Terminado o tempo o robd volta para a area inicial, caso o tempo da rodada

se encerre a rodada sera finalizada ndo podendo haver mais reinicios.
Casos de Reinicio: Caso qualquer uma das situagdes a seguir ocorra, serd imperativo
a realizacdo de um reinicio, dada autorizac¢do do juri. Sdo elas:

O rob0 cair da arena.

Ocorrer 2 colisdes ndo permitidas seguidas sem haver a troca de faixa.

Qualquer outra ocasido em que o juri considerar a atitude do robd anit-desportiva.

Exemplo: mover-se aleatoriamente para cumprir objetivos ao acaso.
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1 O JURI

O juri da competicdo serd composto por integrantes da equipe ERUS e professores
envolvidos, com experiéncia em competi¢des de robética. Os nomes dos jaris serdo

anunciados em cada rodada.

10.1  SITUACOES EXTRAORDINARIAS

No caso de situagdes extraordindrias no que diz respeito a avaliagdo de uma equipe,
pontuacdo e regras, a organizacdo se reserva ao direito de, em acordo com o juri,

emitir um veredito de forma imparcial e honesta.

Em caso de consenso entre todos os capitdes e organizacdo do evento, este regula-

mento poderd ser alterado para garantir melhor funcionamento da competicao.
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1 1 INSCRICOES

11.1  SISTEMA

As inscri¢des deverdo ser feitas no site http://erus.ufes.br/trufes/ a partir do dia
16/06/2017 e pagas até 26/07/2017 (as inscri¢des se encerrardo no dia 26/07/2017 um

més antes do inicio da competicao).

11.2 EQUIPES

Cada equipe deverd ser composta por 3 integrantes. O valor da inscricdo serd de

R$100,00.

Equipes com todos os integrantes cursando o ensino médio terdo um bonus de 2

pontos na classificagdo geral.

11.3 PATROCINIOS

Para este evento havera oportunidades de patrocinio por empresas privadas, estas
estardo listadas no site do evento junto a uma breve descri¢do das metas e formas
de contato, serd de responsabilidade das equipes a negociacdo do patrocinio com as

empresas. Em casos necessarios a organizacdo poderd intermediar.
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