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Abstrair

As regras e regulamentos a seguir regem o evento DRC Explorer na competicdio FIRA
Challenge. O foco principal da competigdo FIRA Youth DRC Explorer ¢ o desenvolvimento de
robds auténomos. O campo do explorador da RDC ¢ plano. Existem alguns circulos vermelhos e
um circulo verde no campo como vitimas. E também existem alguns pacotes de resgate no campo.
Os robos devem encontrar os pacotes de resgate e entrega-los as vitimas.

Se houver problema com a exibi¢do das fotos, faca o download das regras em formato
PDF selecionando Arquivo/Baixar como/Documento PDF



mailto:Hmahdipour@yahoo.com
mailto:infocanada@firaworldcup.org
mailto:s.sadeghnejad@aut.ac.ir

Cenario do DRC Explorer para FIRA Youth

Um terremoto aconteceu e as pessoas ficaram presas em um prédio. Ha alguns feridos entre
essas pessoas que precisam de ajuda imediata. Além disso, ha alguns que ndo foram fisicamente
prejudicados e so precisam de comida para estarem vivos. Sua localizagdo e condicdo fisica sdo
detectadas, mas ndo ¢ possivel enviar uma equipe de resgate humano para ajudéa-los. Ha uma sala
neste prédio como farmadcia e hé alguns pacotes de ajuda e pacotes de alimentos naquele local. Um
robo € necessario para poder passar das ruinas, encontrar os pacotes e trazé-los para as pessoas
presas no prédio.

[YDE-1]: Campo de jogo

[YDE-1.1]: O campo de jogo para a competicdo FIRA Youth DRC Explorer pode ser diferente
em tamanho e disposi¢do em cada rodada.

[YDE-1.2]: O campo ¢ feito de ladrilhos de madeira lisa preta e branca de 30 x 30 cm.

[YDE-1.3]: O tamanho minimo do campo ¢ de 5 x 5 pegas e o méximo ¢ de 7 x 7 pecas.

[YDE-1.4]: HAuma linha prateada com uma largura minima de 4 cm ao redor do campo. Se
um robd cruzar essa linha, ele pode cair. (FIM DEPROVAE A
PONTUACAO ZERA )
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Figura 7: uma visao geral do campo de amostra

[YDE-1.6]: Ha um azulejo verde de 30 x 30 cm, como farmacia. Pode ser em qualquer lugar do
campo, exceto nos cantos.

[YDE-1.7]: Existem 4 pacotes de resgate verdes na farmécia. Os pacotes de resgate sdo cubos
quadrados de 5 cm.

Figura 1: colocagao das embalagens na Farmacia



[YDE-1.8]: Existem alguns circulos vermelhos no campo (talvez 3,4 ou mais). Esses circulos
mostram a posi¢ao das vitimas. Os robds devem entregar pacotes de resgate na posi¢ao das vitimas.

[YDE-1.9]: A posicdo das vitimas (circulos) tem 15 cm de didmetro e elas estdo no meio do
ladrilho. Eles podem estar em ladrilhos brancos ou pretos.
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Figura 2: Dimensdes dos circulos

[YDE-1.10]: Existem alguns ladrilhos amarelos no campo para U19. Os ladrilhos amarelos
representam areas perigosas para o robd. Portanto, os robos ndo devem cruzar esses ladrilhos. No
U14 nao ha ladrilho amarelo.

[YDE-1.11]: Pode haver pecas instaveis em ladrilhos amarelos que cairdo se o robd toca-las e

a equipe sera penalizada por isso.

[YDE-1.12]: pecas instaveis podem ter diferentes formas, alturas, cores e nimeros em ladrilhos
amarelos.
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Figura 3: pegas instaveis



[YDE-1.13]: Se um robd fizer com que as partes instaveis caiam, ele perdera alguns pontos,
mas podera continuar se movendo sem reiniciar.

[YDE-1.13]: Tudo bem se o rob0 tocar as partes instaveis e elas ndo cairem.
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Figura 4: Passando pelo ladrilho amarelo

[YDE-1.14]: as partes instaveis estdo a pelo menos 6 cm de distancia da borda do ladrilho
amarelo.

Figura S: pegas instaveis

[YDE-1.15]: ndo serdo colocados ladrilhos amarelos ao lado da farmécia.

[YDE-1.16]: as pegas instaveis soltas no ladrilho amarelo permanecerdo intactas e ndo serdo retornadas
a sua primeira posi¢ao mesmo apos a reinicializagao.

[YDE-1.17]: Devido a problemas técnicos, pode haver uma saliéncia entre as pe¢as no campo
de jogo. Essas saliéncias nao excederdo 3 mm de altura.



[YDE-2]: Robd
[YDE-2.1]: Um tnico rob6é compete em uma partida.

[YDE-2.2]: A energia do robo deve ser fornecida através da bateria

[YDE-2.3]: A dimensao do rob6 ndo deve exceder 25*25*25 cm em cada reinicializagdo. Mas,
pode ser alterado para um tamanho maior de forma auténoma.

[YDE-2.4]: O robd deve ser totalmente autonomo e ndo ¢ permitido o uso de um controle
remoto para o robo.

[YDE-3]: Como jogar

[YDE-4.1]: O bloco inicial sera diferente em rodadas diferentes. Pode ser uma das pecas do
lado do campo de jogo. (a largada deve ser em um dos cantos da arena determinado pelo arbitro)

[YDE-3.2]: O tempo maximo para uma rodada ¢ geralmente de 6 minutos, a menos que
especificado de outra forma pelo arbitro.

[YDE-3.3]: Um membro de cada equipe ¢ nomeado capitdo em cada rodada.

[YDE-3.4]: o capitdo pode usar no maximo 2 minutos de tempo de rodada para calibrar ou
reparar seu robo antes de iniciar a rodada. Apos 2 minutos, o robo deve ser capaz de iniciar a
rodada. Caso contrario, perdera a rodada.

[YDE-3.8]: o capitdo da equipe pode pegar o robo a qualquer momento sem permissiao do
arbitro e solicitar uma reinicializacdo. Em cada reinicializagdo, o robd deve ser colocado
manualmente no bloco inicial.

[YDE-3.8.1]:Ao pegar o robd, o capitdo da equipe deve ter cuidado para ndo perder pontos, por
exemplo, para ndo cair as partes instdveis ou ndo retirar a mochila do circulo.

[YDE-3.9]: o capitao da equipe pode solicitar a reinicializagdo do robo quantas vezes precisar.

[YDE-3.10]: O arbitro decidira a direcao de largada do robd para cada equipe. Serd o mesmo
até o final dessa rodada.

[YDE-3.12]: Se varios pacotes forem colocados dentro de um circulo, o robd so recebera a
pontuacao de um deles.

[YDE-3.13]: Pacotes entregues com precisdo; significa pacotes que estdo completamente no



circulo. Mesmo que uma parte muito pequena de um pacote permaneca fora do circulo, ele ndo
obterd a pontuacgao Precisa.

[YDE-3.14]: Pacotes entregues descuidados; Pacotes que ndo estdo completamente no circulo,
mas que tém pelo menos uma parte muito pequena em contato com o circulo.
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Preciso Preciso descuidado Descuidado Mal sucedido
entregue entregue entregue entregue entregue

Figura 8: colocacdo das embalagens

[YDE-3.15]: As alteragoes feitas pelo robd no campo permanecerdo intactas mesmo apds uma
reinicializacdo. Por exemplo, pacotes movidos, partes instaveis colapsadas no ladrilho amarelo, etc.
permanecerao intactos € nao retornarao a sua primeira posigao.

[YDE-3.16]: As pontuagdes para entrega de pacotes serdao calculadas no final da rodada. Portanto, se o
robd empurrar um pacote entregue com sucesso para fora do circulo posteriormente, o pacote nao sera
contado como entregue com Sucesso.

[YDE-3.17]: Se um robd estiver carregando pacote(s) e ocorrer uma reinicializagdo, o capitao da equipe
podera transferir o robo para o ponto de reinicializagdo com pacotes. Neste caso, o capitao da equipe nao
deve tocar e organizar os pacotes. Caso contrario, o capitdo da equipe pode deixar os pacotes na posi¢ao
de robo. Nesse caso, se os pacotes forem colocados nos circulos, o arbitro os move para fora do circulo para
que nenhum ponto seja calculado.

[YDE-3.18]: Depois de terminar a missao, um robd pode ganhar um ponto extra retornando ao bloco
inicial.

[YDE-3.19]: Reinicio completo: o capitdo da equipe pode solicitar o reinicio completo. Neste caso, O
arbitro retorna tudo a sua primeira posicao.

[YDE-3.20]: cada equipe s pode ter uma reinicializagdo completa.

[YDE-3.21]: apos a reinicializagdo completa, toda a pontuagao anterior sera perdida e a nova pontuagao
sera contada. Mesmo que a nova pontuagdo seja menor que a pontuagao anterior.

[YDE-3.22]: ap6s a reinicializacdo completa, o capitdo da equipe pode calibrar o robo ou redefinir a
memoria, mas ndo tem permissao para alterar o programa do robd. Apds a calibragdo, o bloco inicial pode
ser alterado pelo arbitro. (a critério do arbitro)



[YDE-4]: Faltas e Ma Conduta

[YDE-4.1]: Qualquer contato com o robd ¢ proibido apds o inicio da rodada.

[YDE-4.2]: Apenas o capitdo da equipe pode ligar, desligar e reiniciar o robd apds cada
reinicializa¢do. Nao ¢ permitido realizar qualquer ajuste ou calibrag@o ou inserir dados no robo de
qualquer forma e, neste caso, a equipe receberd 0 ponto para a rodada atual.

[YDE-5]: Método de pontuacio

[YDE-5.1]: A pontuacdo ¢ baseada na seguinte tabela:

N. Desempenho Pontuacio

1 Descarte perfeito no circulo vermelho (a posi¢do das 100
vitimas)

2 Descarte imperfeito no circulo vermelho 50

3 Encontrar a farmacia 20(U14)

5 Remocao de cada embalagem da farmacia 50

8 Termine a missao e retorne ao bloco inicial (**%*) 50

9 Derrubar bloco da 4rea amarela -10 (cada bloco)

10 Reiniciar -10

11 Reinicializagdo completa -100

[YDE-5.2]: A tabela de pontuagdo pode mudar antes da competi¢ao.

[YDE-5.2]: A pontuagdo de encontrar a farmdcia € atribuida quando o robd para por um segundo
no ladrilho verde e pisca um LED 5 vezes. O robd ndo precisa estar completamente dentro do
ladrilho verde. Basta que parte do robo esteja no ladrilho. Esta pontuagdo sera concedida apenas
uma vez.( para Ul4)

[YDE-5.3]: Pacote removido da farmacia, pontuado apenas quando cada pacote foi
completamente retirado da farmacia. Eles ndo devem ter nenhum ponto de conexdo com a
farmécia. Nenhum ponto sera dado se os pacotes forem jogados para fora do campo.
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Figura 9: Como pontuar os pacotes removidos

[YDE-5.4]: apds terminar a missdo, o robo deve retornar ao bloco inicial e parar 14 por pelo
menos 5 segundos. Nesse caso, o robd recebera alguns pontos.

[YDE-5.5]: A pontuagdo minima para uma equipe que aparece em campo sera de 1 ponto.
Mesmo que os pontos ganhos nessa rodada sejam negativos. Por exemplo, se uma equipe aparecer
em campo e os pontos ganhos por essa equipe nessa rodada forem menos 10. Apos o final da
rodada, um ponto de 1 sera registrado para essa equipe.

[YDE-5.6]: a competicao sera realizada em varias rodadas. E a pontuacao final serd a soma das



rodadas.

[YDE-5.6]: Pode haver uma rodada técnica na competi¢cdo, na rodada técnica uma nova missao
sera anunciada e as equipes terdo 2 horas para mudar o programa de seu robd para fazer a missao.
Esta rodada ¢ para identificar equipes que sdo proficientes na programagao de seus robos.

[YDE-6]: Desempate

[YDE-6.1]: Se mais de uma equipe tiver a mesma pontuacdo, a equipe que entregou mais
pacotes (precisa ou descuidada) estard em uma classificagdo mais alta.

[YDE-6.1]: o capitdo da equipe pode terminar a rodada a qualquer momento e salvar o tempo
da rodada.

Por favor, ndo hesite em fazer qualquer pergunta.

Fira.youth(@gmail.com
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