Copa URI de Robdtica

Visdo Geral e Objetivos da Competicdo:

O torneio de robdtica tem se consolidado como importante ferramenta de
divulgacdo e selecdo de talentos para &rea de computacdo da URI — Campus Santo
Angelo. Nesta edig&o, o foco continuara sendo uma competigao no formato “Sumé”, onde
dois robds entram em uma pequena arena circular, realizando acgdes que serédo
programadas e embarcadas nos robos pelos competidores, com o intuito de permanecer
dentro da arena por um tempo determinado. A competicdo serd realizada entre escolas da
cidade de Santo Angelo e também algumas cidades da Regido das Missdes, procurando
atingir o limite de 30 equipes.

Objetivos Especificos

I.  Disponibilizar para cada equipe um Kit de Roboética padronizado.

Il.  Disponibilizar por meio de um site os materiais didaticos que servirdo de base
para a realizacdo da competicdo (video aulas, instrucbes e dicas de
programacéo);

I1l.  Divulgar o torneio de robdtica nas escolas da cidade e regido;
IV.  Fomentar a rea de computacdo, desmistificando conceitos, quebrando mitos,
e mostrando as diversas possibilidades de atuacéo profissional na area.

Etica e Valores

Os membros da organizacéo e das bancas examinadoras da Copa URI de Robdtica
tém o compromisso de manter principios éticos no cumprimento de suas atribuicdes e de
prestar servicos de apoio, levando em consideracdo a honestidade, a dignidade, a
veracidade, a exatiddo, a imparcialidade e a responsabilidade perante todos os
competidores.

Regras de Conduta
E rigorosamente vedado aos membros das Bancas Examinadoras:

I.  Aceitar honorarios, comissdo, enfim qualquer beneficio pessoal que
represente valor oriundo de competidores, que possa de alguma maneira, gerar
suspeitas quanto a integridade do processo de premiacao;

Il.  Usar informac0es privilegiadas decorrentes do processo de avaliacdo ou de
julgamento em beneficio proprio ou de competidores;
I1l.  Falar, apresentar-se ou executar qualquer atividade em nome da Copa URI de
Robdtica, sem estar devidamente autorizado para tal;
IV. Identificar-se como examinador ou arbitro sem autorizacéo, para fins de obter
ou gerar vantagem a competidores durante a Copa URI de Robética.

Compromisso

Os membros da organizacdo tém o compromisso de manter a ética, a
imparcialidade e a honestidade em todos 0s processos que compreendem a avaliagdo e
julgamento da Copa URI de Robdtica.

Santo Angelo - RS.
Organizacao da Copa URI de Robdtica.



Regras da Copa URI de Robdtica — Modalidade SUMO

Regras e Detalhamento Operacional do Desafio na Competicao

1. A competigdo é baseada no desafio de Sumd de Robés:

O desafio de Sumo de Rob6s pode ser visto como um desafio tipico para um robd
autbnomo de exploragcdo que tenha, como limite de percurso, uma plataforma circular
limitada lateralmente e cuja tarefa seja a remocao de seu oponente que possui igual
objetivo.

A dindmica do desafio exige que se respeitem quatro condicdes:
1. A partida tem inicio simultaneo para os dois oponentes;

2. Nao se pode, deliberadamente, buscar provocar danos no rob6 oponente;
3. A retirada do oponente da arena € o objetivo Unico desse desafio;
4. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

2. Do emprego das arenas

Dada a arena relatada na ficha técnica do desafio (Anexo I), a mesma deve estar
posicionada de forma fixa e segura no chdo ou em plataforma de apoio.

Durante a partida, com excecao do arbitro e de um integrante de cada equipe (estes
apenas na hora de ligar o robd), nenhuma pessoa podera permanecer dentro dos limites
estipulados pela organizacdo do torneio. O capitdo da equipe sera o responsavel por ligar
0 robd.

3. Restricdes de Construcdo e Montagem do Robd

Estrutura Fisica do Robb:

Cada robd deve ser obtido junto a organizacdo da competicdo e apds a sua
montagem, deve caber sempre, sem necessidade de exercer for¢a, numa caixa de base
quadrada de lados iguais a 30,0 cm e altura de 22,0 cm. Cada robd deve possuir no
maximo 1 Kg (o peso atual do robé montado é de 560 gramas).

Com relacéo a estrutura fisica dos rob6és, devem ser respeitadas as seguintes
condig0es:

- Toda mudanca ou personalizacdo no Rob6 deve ser consultada a comissao
responsavel pela Copa URI de Robdtica, para fins de manter o correto funcionamento do
Robo;



- Sera admitida a troca dos motores do robd, sendo responsabilidade de cada
equipe adapta-lo, devendo manter o restante do chassi atual;

- Sensores podem ser adicionados ao rob0, sendo responsabilidade da equipe a
aquisicdo e ajuste fisico no chassi;

- E permitida a troca e adaptacdo de outras baterias no Robd (Ex: Lipo, ou
baterias de componente do lixo eletrénico), desde que respeitadas as especificacbes de
tensdo de alimentacdo necessarias para o correto funcionamento dos componentes
eletronicos;

- Durante a montagem cada competidor pode melhorar as ligagdes dos
componentes, de forma a agregar maior robustez e confiabilidade ao robd.

- Nao devem ser inseridas pecas metalicas ou qualquer componente que
danifique a estrutura do robd adversario ou interfira no funcionamento dos
Sensores;

Notas:

1. Espumas ou qualquer material que interfira no funcionamento dos
sensores ndo podem ser usados, as protecfes e carenagens devem ser
as fornecidas pela organizacdo. Serdo admitidas outras carenagens ou
protecdes, desde que de materiais sélidos e ndo metalicos.

2. Como o robd esta sempre em movimento, a deteccdo ja se torna dificil,
sendo assim, as equipes sdo autorizadas a usar mais de um sensor
ultrassénico ou outros sensores de distancia (ex: os infravermelhos).

- Respeitando o limite de peso do rob0, cada competidor pode inserir partes que
auxiliem na identificagéo ou estilizagdo do robd (exemplo: bandeirinha com o nome do
robd, adesivos para identificacdo ou personalizacao);

- Serdo admitidas pecas plasticas, fitas isolantes, apenas com o intuito de protecédo
de componentes, respeitando os limites de dimens6es e peso do robo;

- Cada Rob0 deve ter obrigatoriamente alguma identificacdo da Escola (logos,
brasdes, simbolos, etc.).

4. Dinamica da Competicdo e sua Pontuacao

Condicdes para o inicio da competicao:

Na arena, serdo definidas duas areas onde deverdo ficar os Robds no principio da
partida. A seguir a Figura 1 ilustra esta area, destacando, que o capitdo pode escolher o
local e a posicéo de seu rob6 dentro da sua respectiva area de inicio.



Figura 1. llustracéo das areas de inicio da prova.

No momento de inicio da sua primeira partida no Torneio, para que a equipe possa
competir, o rob6 tem de respeitar as restri¢des de construgdo anteriormente apresentadas.
Se isso ndo acontecer, a equipe estara excluida dessa partida com a penalizacdo de derrota
por WO. Se um robd estiver sem condi¢bes de disputa no momento do principio de
qualquer partida em que devera participar, sera penalizado com a derrota por WO.

As restricdes de construcdo serdo verificadas, obrigatoriamente, antes da primeira
partida e, em qualquer outro momento, se o arbitro da prova ou a organizacao assim
decidir.

Sobre a partida:

Cada partida é dividida em trés rounds. No caso de rounds terminarem empatados,
em virtude de a programacdo ndo realizar agdes suficientes para obter pontos, a
organizacao podera optar pela realizacdo de um novo round para fins de desempate. Em
caso de se permanecer 0 empate, esse resultado determinard a mesma posic¢ao de mérito
para as equipes empatadas ou, nos casos de partidas eliminatorias, terd de ser decidido
por sorteio em jogo de dados.

A cada inicio de round, os robds devem ser colocados nas respectivas posicdes de
inicio e postos a funcionar apenas quando o Arbitro determinar. Cada round tem a durag&o
de, no méaximo, 1 minuto e 30 segundos.

Sobre a Pontuagéo:

Durante o round, sdo passiveis de pontos as seguintes situagdes:

Ippon — quando o robd consegue retirar 0 robd oponente para fora da arena em
até 30 segundos depois de iniciado o round.

Waza-Ari — quando o robd consegue retirar o robd oponente para fora da arena
apos os 30 segundos iniciais do round.

Yuko — quando o robd oponente sai da arena “por vontade propria” (erro na
programacao ou montagem). Nesse caso, a pontuacao vai para o adversario;



Koka — quando o robd usa como estratégia danificar o adversario, quando pecas
do robd se soltam por falta de robustez da montagem. Nesses casos, a pontuacdo vai para
0 adversério e a finalizagdo pode ocorrer;

Yusei-Gashi — quando o rob6 usa como estratégia a falta de combatividade
caracterizada pela completa falta de acéo, incluindo as seguintes situacgoes:

- ficar parado propositalmente por 10 segundos;

- ficar girando no mesmo local por 10 segundos;

- realizar qualquer movimento que caracterize falta de combatividade; e

Ficard a cargo do &rbitro decidir por outras situacdes que caracterizam falta de
combatividade. Nesse caso, a pontuacdo vai para o adversario e a partida deve ser
paralisada e, imediatamente reiniciada. Na segunda ocorréncia desta penalidade, a
equipe perdera o Round, podendo no intervalo corrigir sua programacao.

Observagcoes:

- Considera-se que 0 Rob6 saiu da Arena se qualquer parte dele sair e encostar na
superficie fora da arena.

- Um Ippon ou Koka (dano fisico) decidem o round, independentemente, da
pontuacdo até entdo acumulada.

- A finalizag8o (derrota na partida) é caracterizada pelo dano fisico causado no
robd, que mesmo no intervalo de 1 minuto entre os rounds ndo pode ser corrigido.

- O capitdo da equipe s6 pode tocar no rob6 apds o arbitro decidir pela pontuagéo
Ippon, Waza-ri, Yuko, Koka ou Yusei.

- Vence a partida a equipe que vencer 2 (dois) rounds, seja por pontos ou por
Ippon/Koka.

- O terceiro round s6 sera realizado em caso de empate, ou seja, se cada equipe
vencer um round.

- Persistindo o empate apds o terceiro round, em caso de partida eliminatéria, a
partida sera decidida por sorteio em jogo de dados.

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.

Tabela de Pontuacéo
Waza-Ari +10 pontos
Yoko +6 pontos
Koka +4 pontos para o robd oponente
Yusei-gashi +2 pontos para o rob6 oponente
(Na segunda ocorréncia a equipe perde o
round)

5. Condugéo da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a observancia de trés inspetores:
Arbitro, Inspetor de Tempo e Mesario, sendo que nenhum interessado no resultado pode
ser escolhido para essas fungées. O Arbitro é o responsavel pelo comando de inicio, pela
observancia e tipificagdo dos pontos, pela informacdo aos meséarios dos pontos e da
finalizagdo das partidas. E soberano nas suas determinagdes. Se achar conveniente, para
esclarecer duvidas sobre a autoria ou construgdo do robd, o arbitro 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 0s componentes da equipe e
de pelo menos um de seus auxiliares de controle de prova. Em funcéao de suas conclusoes,



0 arbitro pode empreender qualquer agdo que garanta a probidade da prova, podendo até
excluir da competicao equipes que, por falta grave, infringirem a conduta condizente ao
bom esportista.

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

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

O Mesério é o responsavel pela anotacio dos dados oferecidos pelo Arbitro e
langamento no placar eletronico.

6. Desenvolvimento da competicao

A definicdo dos grupos e do chaveamento da competicdo serd realizado pela
organizacdo do Torneio em data posterior, de acordo, com a quantidade de equipes
participantes. Ao final da competicdo receberdo premiagdo a Equipe Camped, a Vice
Campea e o terceiro colocado.

7. Situacdes ndo previstas

No caso de situacBes ndo previstas por este texto de Regras e Detalhamento
Operacional da Competicdo, a decisio a ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando no
ambiente de prova, e a Organizacdo do Torneio, quando fora do ambiente da prova mas
ainda no ambiente do evento.

Anexo |: Ficha Técnica da Arena




