Regras do | Torneio Juvenil de Robdética de Sao Paulo

I. Disposicées Preliminares

1. Atuadores

Por atuadores sao entendidos quaisquer componentes que com estimulos elétricos
gerem alguma reacao mecanica na estrutura do robd. Por exemplo: motores, solendides,

etc.

2. Sensores

Por sensor entende-se qualquer componente que capte estimulo externo ao circuito
elétrico e o insira no circuito elétrico (pode ser tanto analégico como digital). Por exemplo:
Chaves, Botoes, Fototransistores, Fotoresistores, Ponteciometros, Microfones (Ultra-som),

etc.

Observacoes:

Il. Robo

Uma chave que possua 3 posicoes, € contada como 2 sensores, pois ela
detecta se a chave esta na posicdo 1 ou na posicao 2 (se nao estiver em
nenhuma das duas, esta na posicao 3, mas essa informacao nao é passada
ao circuito). Entretanto pode ser usado um potenciometro, que nas varias
posicoes dara uma resposta analdgica diferente;

Uma camera nao é um sensor valido, uma vez que ela capta varios pixeis e
cada pixel é contado como 1 estimulo externo;

Um motor que possua sensor de rotacao conta também como um sensor,
uma vez que ele capta essa informacao e a usa para controlar sua
velocidade. (mesmo que nao a passe para o micro-controlador);

Pode haver botodes, chaves, etc, que nao serao usados durante o round, por
exemplo uma chave para iniciar o robo. Esses nao contam para o limite de
6 sensores, pois eles nao estao ativos durante o round. Se o sensor captar
pelo menos 1 informacao durante o round, ele é considerado como ativo.

1. Dimensoes

O Robo deve caber, sem a necessidade de exercer forca, em uma caixa de dimensoes
internas iguais a: largura, 40.00 cm, comprimento, 40.00 cm e altura, 20.00 cm.

Ele deve ter massa de no maximo 1500.0 g.

( Para mais detalhes sobre a medicao, veja o item VIl.Medicoes )



2. Composicao
O Robo esta limitado a ter 2 atuadores e 6 sensores (ver |.Disposicoes Preliminares).

Os Rob0s poderao ser construidos com qualquer tipo de material, sucatas, Kkits
encontrados no mercado ou construidos com produtos proprios para roboética, tais como os
kits educacionais.

3. Restricoes

O Rob06 nao pode, sob hipotese alguma receber comandos externos a arena, como
controle via radio, infravermelho, ultra-som, etc.

Ill. Equipe

A Equipe é composta por no minimo 2 e no maximo 4 alunos exclusivamente do
Ensino Fundamental (Nivel 1) ou exclusivamente do Ensino Médio (Nivel 2). As outras regras
valem para as 2 categorias.

Pode haver professor, profissional, aluno de graduacao ou pods-graduacao que atue
como orientador da equipe, mas nao pode ajudar na construcao ou programacao do robd.

Toda equipe deve apontar um aluno que sera designado o Lider da Equipe, que sera
0 Unico a se reportar ao arbitro para solicitar algum recurso ou reavaliacao.

Para que a equipe possa competir, o Rob6é tem que estar dentro das especificacoes,
previstas em Il.Rob0, caso nao esteja, a equipe podera remonta-lo para atender as regras
até o inicio da Partida.

IV. Disputa

1. Arena

A Arena é uma plataforma circular com 100.0 cm de diametro, de no minimo 1.5 cm
de espessura, de cor clara, com uma faixa preta fosca de 2 cm de espessura na borda. (Fita
isolante nao é sugerida porque pode descolar).

A Arena deve estar posicionada no chao ou em uma mesa de no minimo 2 m x 2 m
com no maximo 1.5 m de altura. Ela também deve estar no centro de um quadrado de 3 m
de lado. Nao é permitido a ninguém permanecer dentro desse quadrado, exceto algum
integrante da equipe, designado pelo lider, apenas na hora de ligar o robo.

2. Partida

Cada Partida é dividida em Rounds. Uma partida tem 2 Rounds, e em caso de
empate, sera disputado um 3° Round.

Cada Round tem a duracao de no maximo 2 minutos.

A cada inicio de Round os Robos devem ser colocados nas respectivas posicoes de
inicio, e devem ser iniciados quando o Arbitro determinar.



As possiveis pontuacoes sao:

e Ippon - adversario empurrado para fora da Arena em até 30.0 segundos (30.1 ja
nao é mais Ippon). Considera-se que o robo saiu da Arena se alguma parte dele
sair e encostar na superficie fora da arena, nao precisa sair completamente. O
Arbitro decidira sobre a validade do Ippon;

e Waza-Ari - adversario empurrado para fora da Arena em mais de 30 (trinta)
segundos;

* Yuko - quando o adversario sai da Arena “por vontade prépria” (erro na
programacao ou montagem).

» Koka - quando o rob0o usa como estratégia destruir o adversario ou quando pecas
do robd se soltam por falta de robustez da montagem, a pontuacdo vai para o
adversario;

* Yusei-Gashi - quando o robd usa como estratégia a falta de combatividade, a
pontuacao vai para o adversario.

A equipe vencedora da Partida € decidida primeiramente somando-se o nimero de
Ippons, quem tiver mais Ippons ganha. Caso haja empate no nimero de Ippons, a equipe
que tiver a maior pontuacao ganha. Cada Waza-Ari vale 10 pontos, Yuko vale 6 pontos, Koka
vale 4 pontos, Yusei-Gashi, 2 pontos.

Caso haja WO (um dos competidores nao aparecer ou nao estar com o Rob6 em
condicdes de participar na hora da partida), o Equipe presente ganha por 2 Ippons. Se as
duas equipes nao estiverem presentes, as duas sdo eliminadas, mas cabe ao Arbitro, decidir
0 que acontecera. Nesse caso ele pode, por exemplo, adiar a partida.

3. Posicao de Inicio

A cada inicio de Round os robds tém que estar dentro da area delimitada por uma
caixa com dimensodes internas iguais as maximas permitidas na categoria e essa caixa deve
ser posicionada de modo que seu centroide esteja a distancia de metade do raio do centro
da arena e 2 de seus lados estejam perpendiculares ao raio que contem o centroide. Os
centréides das caixas dos dois robos devem estar no mesmo diametro.

4, Sentido de Inicio

Os Rob0s devem sair de sua posicao de inicio, um ao lado do outro, mas em sentido
contrario. Em caso de conflitos quanto ao sentido por parte dos alunos, o Arbitro devera
determina-lo.

5. Estratégias de Combatitividade

Qualquer que seja a estratégia de movimentacao é valida para a disputa, sendo
apenas considerada como pratica passivel de punicao a auséncia completa de movimento ou
acao.



V. Torneio

1. Yokozuna

O Yokozuna € uma caixa de dimensdes 19cm x 14cm x 7cm e massa 1.00 Kg
(equivalente a uma caixa de sabao em po).

Nas disputas contra o Yokozuna, inicialmente ele deve estar no centro de sua area,
com a maior face em contato com a arena, e o maior lado perpendicular ao raio em que o
Yokozuna esta posicionado.

2. Pré-Selecao

Durante essa fase as equipes devem disputar uma Partida contra o Yokozuna, e o
tempo sera anotado para que seja usado na préxima fase. Nessa partida,valem os mesmos
critérios para sentido inicial e posicao inicial.

Antes da equipe disputar um Round contra o Yokozuna, o Robo deve passar pela
inspecao do Auxiliar de Conferéncia de Padrdo (ver VI.Arbitros e Auxiliares).

No caso de menos de quatro equipes conseguirem expulsar o Yokozuna, os que mais
se aproximaram participarao do Torneio.

3. Torneio

O torneio sera composto de 2 partes. Na primeira, ocorrem eliminatorias simples até
que restem 8 ou menos equipes no torneio. O chaveamento privilegiara as equipes com
menores tempos na Pré-Selecao (soma dos 2 rounds).

A segunda parte constitui-se de partidas de todos contra todos, onde o vencedor sera
determinado primeiramente pelo numero de vitorias em todas as partidas, e, em caso de
empate, o vencedor sera o com mais Ippons. Em caso de novo empate, o vencedor sera o
com mais pontos, e depois, o vencedor do confronto direto.

Os quatro Robos que ficarem melhor colocados de acordo com o critério acima
disputarao as Semi-finais, disputando o 1° colocado com o 4° colocado e,
consequentemente, o 2° com o 3°. Os ganhadores disputarao o 1° lugar e os derrotados
disputarao o 3° lugar.

As finais e semi-finais sao partidas como qualquer outra. A organizacao procurara
providenciar um intervalo de tempo para ultimos ajustes antes das finais.

VI. Arbitros e Auxiliares

Nenhum interessado no resultado pode ser escolhido para os cargos de arbitros e
auxiliares, eles devem ser ocupados por professores que tenham o conhecimento prévio da
regras.

Toda Partida deve contar com 4 inspetores: 1 Arbitro, 1 Inspetor de Tempo, 1
Auxiliar de Conferéncia de Padrdo, e 1 Mesdrio, como descrito abaixo.



Arbitro

Responsavel pelo comando de inicio, pela observancia e tipificacao dos pontos, pela
informacao aos mesarios dos pontos e da finalizacao das partidas. E soberano nas suas
determinacoes.

Se achar conveniente para dirimir dividas sobre a construcao do robd ou sobre a
autoria desse, pode chamar a equipe, em qualquer tempo da disputa, para uma conversa
reservada onde questionara sobre os pontos em suspeicao.

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

Em funcao de suas conclusées pode propor para votacao com seus 2 auxiliares uma
acao que garanta a probidade da prova, podendo, inclusive, excluir da competicao a equipe
que por falta grave infringir a conduta condizente ao bom esportista.

Inspetor de Tempo

Responsavel pelo controle do tempo e pela observancia das regras quanto ao que se
avalia segundo o tempo. Auxilia ao arbitro quanto a natureza da pontuacao que depende do
tempo decorrido. Sinaliza ao arbitro o fim das partidas por tempo.

Auxiliar de Conferéncia de Padrdo

Responsavel pela conferéncia dos robos e das arenas antes de que os robds sejam
colocados na arena. Responsavel por avaliar se ocorreu comportamento nao esportivo por
parte de algum integrante das equipes, como invasao do espaco reservado apenas a
disputa, atitudes inamistosas, etc.

Mesdrio
Responsavel pela anotacdo dos dados oferecidos pelo Arbitro.

VIl. Medicées

1. Inspecao do Robo

O Robd devera ser inspecionado pelo Auxiliar de Conferéncia de Padrdo antes do
inicio de cada partida. Caso ele nao esteja dentro dos padroes, ele nao pode disputar a
partida.

Ele também sera inspecionado na Pré-Selecao, para que haja tempo de corrigir
possiveis irregularidades.

Pode haver também inspecbes extras, quando solicitado pela equipe e houver
disponibilidade do Auxiliar de Conferéncia de Padrdo.



2. Instrumentos de Medicao

Para medir comprimentos, deve ser usado um instrumento com precisao minima de
de 0.5 mm (pode ser uma régua de boa qualidade).

Para medir massas, deve ser usado um instrumento com precisao minima de 0.5 g.
Para medir tempo, deve ser usado um Cronometro com precisao minima de 0.1 s.

3. Tolerancias

O Robo6 pode exceder em até 5% as medidas padrao, medidas com os instrumentos
adequados.

O gabarito ja sera feito levando em conta a tolerancia, portanto, o Robd tem que
caber no gabarito.

Vill. Atitudes nao toleradas

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

* Qualquer intervencao de orientadores, professores ou parentes na area onde se
desenvolve a disputa;

« Qualquer interpelacdo ao Arbitro ou aos auxiliares por parte de qualquer um
(professores, orientadores, parentes, integrantes da equipe, etc) que nao seja o lider
da equipe.

IX. Situacbes ndo previstas

No caso de situacdes nao previstas por este regulamento, a decisdo cabe ao Arbitro e
a Organizacao.
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