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Regras Suplementares — Categorias Junior e Sénior

Especificagdes:
N&o hé restricbes aos materiais usados, mas ndo sdo permitidos dispositivos pronto-fabricados.

O dispositivo deve ser composto de duas partes — “Mddulo de Controlo” e 0 “Médulo de Jogo”.

Funcéo operacional do dispositivo:

0 “Mébdulo de Jogo' deve ser capaz de recolher, transportar e depositar objectos em areas especificadas através
do “Mddulo de Controlo” sem fios.

Dimensdes:
O “Mddulo de Jogo” ndo deve exceder 15cm x 21cm x 15cm (altura), ndo existindo qualquer restricdo no que
respeita ao “Modulo de Controlo”.

Peso:
0 “Mddulo de Jogo”, incluindo pilhas operacionais, ndo deve exceder 2kg, ndo existindo qualquer restricdo no que

respeita ao “Modulo de Controlo”.

“Mdédulo de Jogo”:

0 “Mddulo de Jogo” s6 pode usar 3V motor de corrente continua (2 derivacdes). “Motor de Passo” e “Motor de
Servo” ndo séo permitidos.

Fonte de alimentacéo:

0 “Mddulo de Jogo” deve ser apenas operado por um Unico conjunto, pré-registado, grupo de pilhas que consiste
no maximo de 6 pilhas alcalinas AA. O conjunto de baterias ndo pode ser substituido antes do final da “Fase de
Grupo”. Apos a “Fase de Grupo”, cada equipa podera registar um segundo conjunto de pilhas para utilizacéo até
a Semi-Final. Ap6s a Semi-Final, um dltimo conjunto de pilhas pode ser registado para uso até ao final da
competicdo.Para as equipas que entram na frase “Repescagem”, um novo conjunto de pilhas pode ser registado
para uso até ao inicio do jogo final na fase de “Repescagem”. Em seguida, as equipas podem registar um outro
conjunto de pilhas até a Semi-Final. Nao ha quaisquer restrices ao “Mddulo de Controlo”.

Formato da competicdo:

A competicdo sera dividida em categorias junior e sénior, cada uma com trés fases - “Fase de Grupos”, “Fase
Eliminatéria” e “Repescagem”.

Na “Fase de Grupos”, cada grupo sera composto de 4 a 6 equipas. Em cada grupo, serdo seleccionadas 3
equipas com base no resultado do jogo. As 3 equipas seleccionadas de cada grupo irdo competir com as equipas
seleccionadas dos outros grupos até que 12 finalistas passardo a “Fase Eliminatoria”. Na “Fase Eliminatéria”, as
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12 finalistas vao competir numa base de “morte stbita”. Os restantes 6 finalistas da “Fase Eliminatoria”, mais 2
equipas seleccionadas através de “Repescagem”, irdo transitar aos quartos de final e até ao fim do jogo.

Zona do Jogo:
A Zona do Jogo é uma area hexagonal, com 400cm de largura. A cada equipa sera atribuido o seu prdprio

“Sector”. Com base na altura (Ocm, 2cm, 10cm), o “Sector” é dividido em trés passos com diferentes pontuagoes:
Altura (Ocm), ¢ : Objectos-Alvo colocados dentro desta area tém como pontuagéo x 1
Altura (2cm), £ : Objectos-Alvo colocados dentro desta area tém como pontuagéo x 2
Altura (10cm), ¥ Sénior: Objectos-Alvo colocados dentro desta &rea tém como pontuacdo x (-3), mas a
pontuacdo de cada equipa ndo podera ser inferior a 0.
Junior: Objectos-alvo colocados dentro desta area tém como pontuacéo x 0
No centro da Zona do Jogo, a uma zona central hexagonal com uma area de 60cm usado para o depdsito de
objectos. Nao é contado como “Sector” das equipas. O diagrama esquematico da Zona do Jogo pode ser vista
nas Fig 1 e Fig 2.

Objectos-Alvo:
Objectos-Alvo de quantidade e peso desconhecidos serdo colocados na area central no meio da Zona do Jogo.

Existem dois tipos de objectos-alvo, com 2 e 3 pontos respectivamente. Os detalhes dos objectos-alvo
encontram-se ilustrados na Fig. 3

Durante a competicdo, se 0s objectos-alvo forem danificados/quebrados em vérias partes por acidente, cada uma
dessas partes se recolhidas na totalidade é ainda valido como objecto completo e contara para o célculo total da
pontuacdo. Se o objecto-alvo é depositado em mais de um sector ao mesmo tempo, todos 0s sectores que 0 alvo
toca serdo adicionados ao calculo. Participantes ndo podem danificar intencionalmente os objectos-alvo ou serdo
alvos de penalidades.

Sistema de Pontuacao:

Cada jogo serd composto de 3 rondas. O resultado de cada ronda é determinado pela pontuacao total por soma
de todos os alvos para 0 Sector de cada equipa. A equipa com a pontuacdo mais baixa sera a lider da ronda
e assim por diante. Se duas ou mais equipas tém a mesma pontuacdo, a equipa com o “Modulo de Jogo” mais
leve (incluindo pilhas e objectos-alvo no moédulo) ird obter a melhor classificacdo. O resultado de cada ronda
ndo sera transportado para a proxima. O resultado final de cada jogo é obtido adicionando a posi¢do da equipa
em quaisquer 2 de 3 rondas da equipa. A equipa com a soma menor sera a vencedora final. Se duas ou mais
equipas obtiverem somas idénticas, a ordem final serd determinada com base na posi¢do ocupada nas duas
rondas escolhidas para o calculo (Exemplo: As duas rondas com posicéo [1,4] ira ter uma posi¢do mais elevada
do que duas rondas com posicéo [2,3]). Se, ainda assim, duas ou mais equipas ainda mantém a mesma posicao,
sera realizada uma ronda adicional do jogo para determinar o vencedor.
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“Shooting for the Moon™:

No final da primeira ronda, se uma equipa conseguir colocar todos os objectos-alvo do mesmo tipo na Zona do
Jogo (referindo apenas a alvos na Zona de Jogo, mas ndo incluindo aqueles no » ou ainda no mddulo)
do Sector que lhe foi atribuido, essa equipa ganha automaticamente essa ronda, independentemente da
pontuacéo das outras equipas. No entanto, se duas ou mais equipas conseguirem ter sucesso em “Shooting for
the Moon”, a equipa com o “Mddulo de Jogo"mais leve (incluindo as pilhas e os alvos no médulo) serd o
vencedor dessa ronda.

Sequéncia da competicdo:

O agrupamento das equipas da “Fase de Grupos” serd determinado por sorteio antes do dia da competicdo. A
posicdo de partida das equipas em cada jogo serd determinada por sorteio antes do inicio de cada jogo. Depois
de cada jogo, as equipas que avancam irdo novamente a sorteio para determinar 0 agrupamento na préxima
ronda da “Fase de Grupo”. Ap6s a Ultima ronda da “Fase de Grupos”, os 12 finalistas irdo passar a “Fase
Eliminatéria” e irdo a sorteio juntos para determinar as suas posicdes nesta nova fase. Em seguida, eles irdo
juntar-se as equipes seleccionadas na “Repescagem” para continuar o jogo de acordo com as suas posicdes no

dendrograma.

Fluxo da competicdo:

Cada jogo sera composto de 3 rondas, cada ronda com 3 minutos de tempo de competicdo. Antes do inicio de
cada ronda, cada grupo podera colocar seu “Modulo de Jogo” em qualquer posicdo no seu proprio Sectorl.,
Quando todas as equipas estiverem prontas nas suas posi¢des iniciais, 0 juiz ird anunciar o inicio do jogo.
Durante 0 jogo, as equipas podem usar 0 seu “Mddulo de Controlo” para controlar o “Médulo de Jogo” para mover
0s objectos-alvo para ou a partir dos seus proprios Sectores. Durante 0 jogo, se qualquer dos alvos sdo movidos
para fora da Zona de Jogo e tocar no chdo, os funcionarios do Museu irdo confiscar esses objectos-alvos e estes
ndo poderdo ser reutilizados nessa ronda. Apés completar 0 jogo, os funcionarios calculam e registam a
pontuacdo para cada sector e, em seguida, determinam a classificacdo das equipas para aquela ronda. O juiz ird
tomar a decisdo final sobre as equipas vencedoras. Depois disso, a Zona do Jogo sera preparado para a prxima
ronda.

Repescagem:
As equipes gque passarem ao segundo jogo da “Fase de Grupos”, mas ndo consigam passar a “Fase Eliminatdria”

serdo divididos em varios grupos? por sorteio para participarem na fase de “Repescagem”. Duas equipas serao
entdo seleccionadas para entrarem directamente nos quartos-de-final da “Fase Eliminatdria”. Mais detalhes sobre
a “Repescagem” serdo anunciados separadamente apds o prazo de inscri¢do.
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Pausas e Manutencéo:

N&o séo permitidas pausas durante o jogo. As equipas podem reparar seu dispositivo fora da Zona de Jogo a
qualquer momento. Antes da reparacao, todos os alvos no modulo serdo removidos e colocados também fora da
Zona de Jogo. Os alvos descartados ndo podem ser reutilizados. Durante a competicdo, se for necessario
qualquer trabalho de reparacéo ao dispositivo, 0 “Médulo de Jogo” necessita tocar, na totalidade ou parcialmente,
0 seu proprio Sector y (incluindo trecho vertical), bem como garantir a obtengéo de consentimento do juiz antes
de proceder a qualquer trabalho de reparacdo. Durante a manutencdo, a competicdo continuard. Os
objectos-alvo colocados no Sector serdo reservados e contados. Ap6s a manutencdo, as equipas colocam
seus dispositivos vazios de volta num ponto de partida® que toque o seu proprio Sector  (incluindo o trecho
vertical), a fim de prosseguir o jogo, sem interferir com outras equipas. (Para as posi¢des ponto de partida, ver
Figura 1). Durante a competicdo, nenhum dos participantes pode entrar na Zona de Jogo.

Enredamento:

Se dois ou mais dispositivos se enredarem na Zona de Jogo, o juiz pode pedir s equipes envolvidas para
separarem 0s modulos e assim continuarem a competicdo®. No entanto, se 0 enredamento ndo poder ser
solucionado, o juiz podera entrar na Zona de Jogo durante a competicdo para separar 0s dispositivos envolvidos
manualmente. Durante a separa¢éo, a competicdo continuard. Interrupcdo de tempo seré contabilizada no final
dessa ronda, dependendo do tempo da pausa por enredamento.

Violacdo das regras:

As equipas serdo desqualificadas dependendo da gravidade das violagdes, conforme abaixo reguladas:

1. Intencionalmente causar danos a Zona de Jogo ou objectos-alvo durante a competicao.

2. Participantes tocarem no dispositivo ou objectos-alvo durante a competicdo sem o0 consentimento prévio dos
funcionérios do Museu.

3. As dimensdes do dispositivo ndo atendem as especificacdes listadas nas regras e regulamentos.

4. Os participantes bloqueiam maliciosamente as outras equipas e seus dispositivos na Zona de Jogo para
continuarem a competig&o.

5. Os participantes usam dispositivos que néo foram inspeccionados pelo organizador da competicéo.

6. Os participantes usam pilhas néo registadas e ndo inspeccionadas pelo organizador da competicéo.

7. Sem a permissao prévia dos funciondrios, os participantes entram na area restrita da Zona de Jogo durante a
competicéo.

1. Quando o dispositivo colocado na sua posi¢do de partida néo tocar no proprio sector dessa equipa, apos o comego de competi¢do, se 0

dispositivo ndo conseguir a mover, ndo podera ser reparado.

2. Seondmero de equipas for impar, uma das equipas sera escusada.

3. Nafase de “Repescagem’cada grupo tera apenas um Ponto de Partida. Assim, se varias equipas necessitarem reentrar ao Zona do Jogo,
terdo de esperar a sua vez.

4. A separacdo de enredamento serd decidida so e apenas pelo juiz e ndo por qualquer das equipas. Ao juiz reserva-se o direito de inquirir e
decidir sobre questées de enredamento.



2016 FERMNEYEESFRERFILE
Museu das Comunicagdes — Concurso de Construcéo de Dispositivos Electronicos, 2016
Communications Museum - Electronic Device Construction Competition, 2016

8. Os participantes ndo seguem as instrugdes dos funcionarios, interferem ou atrasam a competicéo.
9. Os participantes fazem violagdes, palavras insultuosas ou abusivos.
10. Os participantes violam os principios de “fair play”.

Outros:

1. Todos os participantes devem prestar atengdo & seguranca eléctrica.

2. Ferramentas néo serdo fornecidas pelo organizador.

3. Antes da competicéo, todos os participantes sdo convidados a utilizar a pista de testes no Museu, durante o
horério de funcionamento.

4. Organizador reserva-se o direito de decisao final em caso de litigio.

5. Julgamento e decisdo finais serdo tomada pelo organizador se ocorrer uma situagéo de emergéncia durante a
competicao.

6. Em caso de qualquer discrepancia entre as diferentes versdes linguisticas do regulamento, a versao chinesa
prevalecera.

Fig 1 - Diagrama Esquematico da Zona de Jogo (perspectiva aérea)
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Fig 2 - Diagrama Esquematico da Zona de Jogo (perspectiva lateral)
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Fig 3 - Diagrama dos Objectos-Alvo:
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