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Processo de Premiacéo por Mérito

O Comité Gestor, em nome de todos os arbitros e de todos os
componentes de suas bancas avaliadoras, através da Comisséao de
Arbitragem e Regras, outorga aos participantes, em cada nivel
descrito na inscricdo, a seguinte premiacdo, conforme o
desempenho apresentado: troféu de campedo e medalhas de ouro
para os primeiros colocados do desafio, medalhas de prata para os
segundos colocados, medalhas de bronze para o0s terceiros
colocados e certificados para todos os patrticipantes.

O Comité Gestor também estabelece que, de forma alguma,
0os portadores de prémios referentes aos primeiros lugares de
eventos anteriores poderdo repetir, na oportunidade atual, a sua
inscricdo na modalidade do desafio em que obtiveram esse
resultado. Entende, com isso, que um resultado de exceléncia tem
como prémio maior a promocado para um desafio mais complexo:
para isso a comunidade organizadora do torneio se ocupa do
desenvolvimento constante de novos desafios, preocupando-se,
principalmente, em adequar as suas caracteristicas ao estado da
arte da tecnologia existente.
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Como participar deste desafio

O Torneio Jwenil de Robdticaw apresenta
desafiosy parow estudantes de todos oy wveis
educacionais, desde o Ensino- Fundamentol ate o
Universidade.

Paraw o- TJR Ming, v inscricio- deve ser realigada
conforme av indicacio- abaixo:

e Nivel 1 __ equipes somente com pawticipantes com
menos de 12 anos;
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O GERENCIAMENTO DESSE PROJETO NA PRATICA
PEDAGOGICA

Na pratica, alguns pré-requisitos sdo recomendados aos
grupos interessados em resolver o desafio.

O primeiro cuidado a ser tomado pelo responsavel pela
orientacdo das equipes € o de equilibrar os objetivos necessérios a
serem alcancados pelos alunos e os subsidios de conhecimento
disponiveis com o prazo estabelecido para a finalizacdo do produto.

A estimativa de prazo, frente ao tempo de dedicacdo da
equipe é essencial para que se consiga obter o melhor resultado do
projeto, por isso, informamos que, de principio, enquanto as
equipes testam as primeiras versdes do projeto, as partidas entre
dois rob6s séo costumeiramente mais longas do que quando o
produto estd mais aprimorado. Sugere-se, por conta desse fato que
muitas dessas partidas de teste sejam interrompidas antes do seu
final, tdo logo sejam avaliados os pontos de interesse do projeto,
para que sejam poupados tempo e carga de bateria.

Recomenda-se, assim, que o orientador deve, portanto, no
seu planejamento pedagégico, verificar o tempo dedicado ao
processo de criacdo do protétipo e fornecer, no minimo, igual
periodo de atividade s6 para a realizacdo de testes e ajustes.

Para que possam ser obtidas as competéncias necessarias ao
robd, descritas na ficha técnica do desafio, sugere-se que a equipe
interessada seja capaz de:

Construir um artefato com precisao mecanica predefinida;
Desenvolver um algoritmo organizado;

Programar de forma correta;

Estabelecer uma estratégia de solucéo passivel de ser realizada
com 0s recursos disponiveis.

howbhpRE
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Sugere-se, também, que o professor ou mentor da equipe

faca ver que, na pratica, sdo requisitos essenciais para a boa
evolucao do projeto:

. Estabelecer meios de avaliacdo do desempenho mecéanico dos
prototipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
precisdo dessa tarefa do robd € importante para o
monitoramento de sua qualidade;

. Estabelecer meios de organizacdo da sequéncia de comandos,
baseados em planejamento prévio do algoritmo. Exemplo: O
algoritmo deve ser concebido de maneira a responder
prioritariamente quando for detectada alguma borda pelo sensor;
. Estabelecer meios para a realizacdo de uma programacao
correta, devidamente documentada e estabelecida de forma
legivel. Exemplo: As alteragcdes que vierem a ser realizadas
serdo mais facilmente executadas quando o programa for legivel
e bem documentado;

. Estabelecer meios de relacionar os objetivos aos recursos
empregados, evidenciando, através dessa correlacdo, os limites
de eficacia e eficiéncia do produto pretendido. Exemplo: A
auséncia de sensores capazes de detectar o objeto alvo
inviabiliza a realizagdo da captura dele, mas n&o afeta a solucéo
necessaria para se completar o percurso.

Recomenda-se; a partir das experiéncias

relatadas pelos professoves que joo aplicarom esse
desafio- emv sews cursos, av dedicacdo- de;, pelo- menos;,
ww total de 10 hovas de audaw para que oy adlunoy
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obtenham umar solucdo- basicaw capag de resolver o
desafio-

Os recursos basicos necesséarios, para que uma equipe
ingresse nesse projeto, sdo dois motores, um sensor para detectar
a borda, um sensor para deteccdo de objetos (toque, ultra-som,
infravermelho, etc) e um controlador. Esses componentes
encontram-se reunidos na maior parte dos kits basicos de robotica
ou sao de facil aquisicdo no varejo de componentes.
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Apresentacao

O sum6b de robbds € um desafio no qual dois robos adverséarios
se empurram com 0 objetivo de levar o oponente para fora da area
estabelecida como arena.

Muito comum nas competicées de robd do mundo todo, foi,
empregando robds autbnomos' como agentes, o primeiro desafio
valido para a Olimpiada Brasileira de Roboética em 2007, por
indicagao do Prof. Dr. Jackson Paul Matsuura - seu primeiro
coordenador geral -, e pertenceu ao seu rol de desafios até 2009,
guando passou a ser desafio valido do Torneio Juvenil de Robdtica.
Trata-se de um desafio que acolhe tanto estudantes no inicio de
sua formacéo quanto experientes pesquisadores, por possuir regras
simples e ndo necessitar de grandes recursos para que se possa
participar.

! Considera-se, para esse documento, como robd autdnomo, aquele que nio recebe qualquer comando
externo a rea da arena.
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Ficha Técnica do Desafio

Autoria: Publica.
Ano de Criacao: Indeterminado.

Sumario do Enredo:
O sumb é luta de competicdo japonesa, em que dois atletas

disputam num ringue circular, buscando um derrubar o outro ou
levar o seu oponente a pisar fora da arena.

Nesse desafio; oy alunos sdo- conwidados o criow
ww robd- que faca o- papel de wm atletow de sumd,
buscando- e encontrando- o- oponente, que deverd ser
enfrentado e ser retirado do awenov. Tal operacio
nao-pode implicawr, de forma alguma, e destruicio
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Quadro Resumido de Competéncias do Robb Agente

CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS

DESAFIO SUMO

Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacdo de Componentes N&ao
Detectar Cores N&o
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Sim
Detectar Objetos ou Paredes Sim
Capturar Objetos Nao
Erguer Objetos N&ao
Colocar Objetos em Nichos N&ao
Relacionar a Localizagdo com os Limites N&o
da Arena

Superar Rampa Nao
Superar Obstaculos N&ao
Detectar fontes de infravermelho e ultra- N&o
som

Combinacao de Agentes N&ao
Confronto Direto Sim
Sincronizacdo de Movimentos N&ao
Emprego de Aderecgos N&ao
Producg&o Audio Visual N&o
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Arena de Trabalho:

SUMO: A awenav do- desafio- & wmaow plataforma circulow
de 100,0 cmv de didmetro- e altuwrar Limitadow entre 2,0
cmw v 3,0 o A plataformar deve ser de base brancav
circunscriton por umar bovda, pintadaw de preto- foscos
de lawrguwwraventre 2,0 cve 3,5 o

Conceito Basico do Desafio: No- SUM® o robdé deve, de
formo auténoma, dentro- da drea disporuvel dov
arena, encontrar o- oponente e leva-lo- o sair da
arend.
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Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

1. A competicdo baseada no desafio de Sumé de Robds: Missao
e Visédo do Desafio Propriamente Dito

Missédo: O desafio de Sumbé de Robbds pode ser visto como um
desafio tipico para um robd autbnomo de exploracdo que tenha,
como limite de percurso, uma plataforma circular limitada
lateralmente e cuja tarefa seja a remocg¢do de outro agente que
possui igual objetivo.

A dindmica do desafio exige que se respeitem quatro condi¢cdes:
1. A partida tem inicio simultaneo para os dois oponentes;
2. Nao se pode, deliberadamente, buscar provocar danos no
robd oponente;
3. A retirada do oponente da arena € o0 objetivo Unico desse
desafio;
4. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visao: O desafio devera buscar, nas varias edi¢cdes de realizacdo da
competicdo, gradualmente, privilegiar 0o aumento do
desenvolvimento técnico dos robds participantes.

2. Do emprego das arenas

Dadas as arenas relatadas na ficha técnica do desafio, deve-
se posiciona-las ou no chdo ou em uma mesa de lados de, no
minimo, 2,0 m e altura de, no maximo, 1,0 m.

Durante a partida, com excecdo do arbitro e de um integrante
de cada equipe (estes apenas na hora de ligar o robd), nenhuma
pessoa podera permanecer a menos de, no minimo, 2,2 m do
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centro da arena. Um integrante da equipe, designado pelo lider da
equipe, sera o responsavel por ligar o robé.

3. Componentes do Cenario de Enfrentamento: Robds
No principio do desafio devem estar dois robds sobre a arena.

4. Restricoes de Construcao do Robo

Categoria SUMO: Cada robd deve ser covstruido de
forma que possav caber sempre; semwv necessidade de
exercer forca, nwna caira de base quadrada de
ladoy iguais o 25,0 e e altuwrow de 20,0 cmi. Cadov
robd- deve possuiv no- maximo- 1500,0 ¢ Nenhwma
owlrav restricio- € feillw quanto- v componentes,
onicasy e maderiaiy desde que respeitadas as
condicdes de autoriov de projeto- existentes nesse
docuwmento-

Tolerancias

O Rob6 pode exceder em até 5% as medidas padréo.
Entretanto, o gabarito de volume ja sera feito levando em conta a
tolerancia e, dessa forma, o robd dever4 caber no gabarito
conforme descrito nas restricdes de construcao.

5. Dinamica da Competicéo e sua Pontuagcao

Condicbes para o inicio da competicao
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Qualquer que sejov a estratéegion e o
direcionamento- dos atuadores de movimento- de
cada robd;, €& necessdwio que oy robdsy iniciemv o
movimento- de pawtida emv divecdo- perbendiculor ao-
raio- emv que estiverem posicionados de principio: E
obrigatdrio- que essav manobrow sejav feitar duwrante,
pelo- menos, dois segundos, num unico- sentido, sendo-
facultativae av velocidade (ndo- muda) adotada.

J no momento- de inicio- dav suov primeivow
partidaw no- Torneio; para que a equipe possow
competiv, o rob6 temv de respeitowr as restricdes de
construcdo- anteriormente apresentadas. Se iss50- o
acontecer, o equipe estowrd excluidow dessav pawrtido
comv ov penalizacio- de derrotow por WO. Alids; se ww
robd-estiver semv condicdes de disputo no- momento-do-
principio- de qualquer partida emv que deverds
pawticipar, serd penaligado-com a derrota por WO.

t importante ressaltowr que nwio- importam as
formas escolhidas powar os robds, se huwmandides;
andréides, de formas geomélricay ow ounorvfas,
qualquer que sejov v estrutwrar adotada deve apenas
respeitow as restricdes de construcio-

As restricbes de construcdo serdo  verificadas,

obrigatoriamente, antes da primeira partida e, em qualquer outro
momento, se o arbitro assim decidir.
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Sobre a partida

Cada partida é dividida em dois rounds. No caso de disputas
gue definam a classificacdo dos trés primeiros lugares ou de
disputas eliminatérias, se ocorrer o empate, a partida comportara
um terceiro round para que ocorra o desempate. Em caso de se
permanecer o empate, esse resultado determinara a mesma
posicdo de mérito para as equipes empatadas ou, nos casos de
partidas eliminatorias, tera de ser decidido por sorteio em jogo de
dados.

A cada inicio de round, os robds devem ser colocados nas
respectivas posi¢cdes de inicio e postos a funcionar apenas quando
o Arbitro determinar. Cada round tem a duracéo de, no maximo, 2
minutos.

Sobre a Pontuacgao

Durante o round, sdo passiveis de pontos as seguintes
situacoes:
Ippow - para todas as categoriasy - quando- o- robd
consegue retitrawr o- robo-oponente para fora daw arenav
emv ate 30 segundoy depois de iniciado o round.
Considera-se que o- robd saiw da Arenav se qualquer
pawte dele sair e encostowr a superficie fora da aweno.
A ocorrénciav do- Ippow encervav o- round e atribui
vitoriov do- respectivo- round ao- robdo- que permanecen
na arena;
Waga-Ari - para todas as categorias - quando-o-robé-
consegue retirow o- robd-oponente para forow dov arenav
apds oy 30 segundoy iniciaiy do- round: Considera-se
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que o- robd- saiw da Arenaw se qualquer pawrte dele sair
e encostowr o superficie fora da avrena;

Yuko- - para todas as categorias - quando- o- robd
oponente sai da avrena “por vontade propriav’ (evvo
nov programacio- ow wmontagem). Nesse caso; oo
pontuacio- vai paraw o- adversirio;

Kokav - paraw todas as categorias - quando- o- robd- usa
como- estratégiov destruiv o adversdwrio- ow quando-
pecas do- robd se soltouwn por falta de robustez da
montagem. Nesse caso, a pontuacdio vai para o-
adversowios

Ywsei-Gashio - pavaw todas as categorias - quando- o
robd- usaw como- estratégio av faltow de combatividade
caracterizada pelaw completr faltow de acdo. Nesse
caso; v portuacio- vai paraw o- adversiwio- e a partidav
deve ser pavalisada e; imediatamente; reiniciado
apds 10 segundos depois de constatada av infracios;

Um Ippon decide o round, independentemente, da pontuacao
até entdo acumulada.

A equipe vencedora da partida é decidida, primeiramente,
segundo o numero total de Ippons ou de finalizacbes. Em caso de
empate, segundo esse critério, a disputa das equipes passa a ser
avaliada pelo total de pontos obtido na partida, somando-se 0s
pontos dos rounds disputados.

Para o computo dos pontos, cada waza-ari vale 10 pontos,

cada yoko vale 6 pontos, cada koka vale 4 pontos e cada yusei-
gashi vale 2 pontos.
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Tabela de pontuacéao

ACAO PONTUACAO

waza-ari +10 pontos

yoko +6 pontos

koka -4 pontos ou +4 pontos para o
robd oponente

yusei-gashi -2 pontos ou +2 pontos para o
robd oponente

6. Desenvolvimento da Competicéo

A competicio das categoriov SUMO serd compostow

de trés etapas:
# Na primeira etapa, as equipes sevdo- divididas
adeatoviamente emv grupos de trés equipes. Nesses
grupos; cado equipe disputowrds wmaw pawtida com as
demais e, emv ragdo- daw somov de pontos oriundos dos
resultados, o melhor equipe serds classificada poavar
seguiv avaunide no-torneio:.

Cada vitoriw angawriow paroaw av equipe 2 pontos;
enquanto- que o-empate apenas 1. Oy pontos orviundos
da contagem de desempenho- duvrante cado partida
$6- sevdo- computados nov classificacio- geral em caso-
de desempate.

# N segundav etapa, as equipes classificadas sevdo-
dwvididas aleatoriomente emv grupos de quatro
equipes cada. Nesses grupos, cada equipe disputowd
wma pawtido comv as demais e, e ragio- da soma de
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pontosy oriwndos dos resultados, o melhor equipe sevrdy
classificado pawow seguiv avante no-torneio-

Cada vitoriow angariov pavrow av equipe 2 pontos;

enquanto- que o-empate apenas 1. Oy pontos oviundos
da contagem de desempenho- durante cada partida
de desempate.
# N etapa final, as equipes classificadas compordio-
umwv unico-grupo. Nesse grupo, cada equipe disputorvd
uma partidaw comv as demais e, ewv ragdo-da soma de
pontos oriwndos doy resultados, o melhor equipe sexrdy
estabelecido como- campedi.

Cada vitoriov angawriov pawraw av equipe 2 pontos;,
enquanto- que o-empate apenas 1. Oy pontos oviundos
da contagem de desempenho- durante cada partida
de desempate.

Dessav etapa, devewv ser nomeadas as quatro-
melhoves equipes parar efeito- de ranking de cada
categorin.

7.  Conducao da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a
observancia de quatro inspetores: Arbitro, Auxiliar de Conferéncia
de Padrado, Inspetor de Tempo e Mesario, sendo gque nenhum
interessado no resultado pode ser escolhido para esses cargos.

O Arbitro é o responsavel pelo comando de inicio, pela
observancia e tipificacdo dos pontos, pela informacdo aos mesarios
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dos pontos e da finalizacdo das partidas. E soberano nas suas
determinacdes.

Se achar conveniente, para esclarecer duvidas sobre a autoria
ou construcdo do robd, o arbitro pode chamar a equipe, em
gualquer tempo da disputa, para uma conversa reservada onde
questionara sobre os pontos em suspeicao.

Tal conversa deverd ser feita em presenca de todos os
componentes da equipe e de pelo menos um de seus auxiliares de
controle de prova.

Em funcdo de suas conclusdes, o arbitro pode empreender
qualquer acdo que garanta a probidade da prova, podendo até
excluir da competicao equipes que, por falta grave, infringirem a
conduta condizente ao bom esportista. Para que essa acdo seja
decidida € necessaria uma votacdo documentada em que
participem o arbitro e, pelo menos, dois auxiliares cientes da pratica
que foi 0 motivo da punigao.

A exclusdo da competicdo € pena reservada aos casos de
falta de decoro desportivo por agresséao verbal ou fisica, sabotagem
ao trabalho alheio e pelo emprego de autoria, em manutencao ou
transformacao dos robds, externa aos membros da equipe.

O Auxiliar de Conferéncia de Padrdo € o responsavel pela
conferéncia dos rob6s e das arenas antes que 0s robds sejam
colocados para disputa na arena. Responsavel por avaliar se
ocorreu comportamento n&o esportivo por parte de algum integrante
das equipes, como invasao do espaco reservado apenas a disputa,
atitudes inamistosas, etc.

O Inspetor de Tempo € o responsavel pelo controle do tempo
e pela observancia das regras quanto ao que se avalia em funcédo
do tempo; auxilia ao arbitro quanto a natureza da pontuacdo que
depende do tempo decorrido e sinaliza ao arbitro o fim das partidas
por tempo.

O Mesario é o responsavel pela anotacdo dos dados
oferecidos pelo Arbitro.
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Instrumentos de Medicao

Para medir comprimentos, deve ser usado um instrumento
com precisao minima de 1,0 mm.

Para medir massas, deve ser usado um instrumento com
precisdo minima de 0,5 g.

Para medir tempo, deve ser usado um Crondémetro com
precisdo minima de 0,1 s.

8. Atitudes nao toleradas

Sao atitudes passiveis de punicdo por parte da arbitragem e
da organizacao do evento:

e Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de
construcao ou programacao do Robo;

e Qualquer intervencdo de orientadores, professores ou
parentes na area onde se desenvolve a disputa;

e Qualquer interpela¢do ao Arbitro ou aos auxiliares por parte
de qualquer um que nao seja o lider da equipe.

9.  SituacOes nao previstas

No caso de situacOes nao previstas pelo texto de Regras e
Detalhamento Operacional do Desafio na Competicédo, a deciséo a
ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando no ambiente de prova,
e a Coordenacdo da Organizacdo, quando fora do ambiente do
prova mas ainda no ambiente do evento.
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