Caderninho do Aluno

DESAFIO SUMO



Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

1. A competicdo baseada no desafio de Sumdé de Robds: Missdo e Visdo do Desafio
Propriamente Dito

Missdo: O desafio de Sumo6 de Robds pode ser visto como um desafio tipico para um robd
auténomo de exploracdo que tenha, como limite de percurso, uma plataforma circular
limitada lateralmente e cuja tarefa seja a remocdo de outro agente que possui igual objetivo.

A dinamica do desafio exige que se respeitem quatro condi¢des:
1. A partida tem inicio simultdneo para os dois oponentes;
2. N3ao se pode, deliberadamente, buscar provocar danos no rob6 oponente;
3. Aretirada do oponente da arena é o objetivo Unico desse desafio;
4. 0 desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visdo: O desafio devera buscar, nas varias edi¢cdes de realizagdo da competicdo, gradualmente,
privilegiar o aumento do desenvolvimento técnico dos robos 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 excec¢do 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 centro da arena. Um integrante da equipe, designado pelo lider da equipe, serd o
responsavel por ligar o rob6.

3. Componentes do Cenario de Enfrentamento: Robos

No principio do desafio devem estar dois rob6s sobre a arena.

4. Restri¢cdes de Construgdo do Robo

InformagBes Complementares sobre o Desempenho Esperado na Competicéo
JURISPRUDENCIA |

Causa danos nos robds adversdrios por apresentar atuadores | Néo pode,participar da
competicdo, nessas
condigdes.

Categoria SUMO: Cada robd deve ser construido de forma que possa caber sempre,
sem necessidade de exercer forca, numa caixa de base quadrada de lados iguais a
25,0 cm e altura de 20,0 cm. Cada rob6 deve possuir no maximo 1500,0 g. Nenhuma
outra restricdo é feita quanto a componentes, técnicas e materiais desde que
respeitadas as condi¢des de autoria de projeto existentes nesse documento.



Nenhuma outra restricdo é feita quanto a componentes, técnicas e materiais desde
gue respeitadas as condi¢cdes de autoria de projeto existentes nesse documento.
Categoria MMA: Cada rob6 deve ser construido de tal maneira que possa caber
sempre, sem necessidade de exercer forca, numa caixa de base quadrada de lados
iguais a 40,0 cm e altura 20,0 cm. Cada robd deve possuir, no maximo, 1500,0 g. A
partir de 2017 a equipe devera consultar sobre qual modalidade de sumé sera
realizada na etapa que deseja participar. Caso haja mais do que uma modalidade
oferecida, a equipe deverd optar por se inscrever em apenas uma das
modalidades oferecidas.

Nenhuma outra restricdo é feita quanto a componentes, técnicas e materiais desde
gue respeitadas as condi¢cbes de autoria de projeto existentes nesse documento.

Tolerancias

O Robb pode exceder em até 5% as medidas padrdo. Entretanto, o gabarito de volume
ja serd feito levando em conta a tolerancia e, dessa forma, o rob6 devera caber no gabarito
conforme descrito nas restricGes de construgao.

Dinamica da Competicdo e sua Pontuagao
Condigdes para o inicio da competicao

Na arena, deve-se definir uma linha reta abstrata que passe pelo centro da
circunferéncia, onde deverdo ficar os robds no principio da partida. Essa linha sera
denominada, doravante, didmetro de inicio de partida. Assim, cada robd deverd iniciar sua
atuacdo com o seu centroide sobre o ponto médio do respectivo raio suportado no didmetro
de inicio de partida. No caso do MMA, o didmetro de inicio de partida serd qualquer didametro
que passe por um dos angulos do octégono.

Qualquer que seja a estratégia e o direcionamento dos atuadores de movimento de
cada rob6, é necessdrio que os robo6s iniciem o movimento de partida em direcdo
perpendicular ao raio em que estiverem posicionados de principio.

J4 no momento de inicio da sua primeira partida no Torneio, para que a equipe possa
competir, o robd tem de respeitar as restricbes de construcdo anteriormente apresentadas. Se
isso ndo acontecer, a equipe estard excluida dessa partida com a penaliza¢ao de derrota por
WO. Alids, se um robo estiver sem condi¢des de disputa no momento do principio de qualquer
partida em que devera participar, sera penalizado com a derrota por WO.

E importante ressaltar que n3o importam as formas escolhidas para os robds, se
humanoides, androides, de formas geométricas ou amorfas, qualquer que seja a estrutura
adotada deve apenas respeitar as restricdes de construgao.

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

Sobre a partida
Cada partida é dividida em dois rounds. Se ocorrer o empate, a partida comportara um

terceiro round para que ocorra o desempate. Em caso de se permanecer o empate durante a
fase eliminatéria, esse resultado determinard o prosseguimento das duas equipes na
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e postos a funcionar apenas quando o Arbitro determinar. Cada round tem a duracdo de, no
maximo, 2 minutos.

Sobre a Pontuacao

Durante o round, sdo passiveis de pontos as seguintes situacoes:
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FICHA DE ANOTACAO DE ARBITRO

DESAFIO SUMO

NIVEL:

PARTIDA
NUMERO:

Round 1

Equipe 1

Equipe 2

Nomes

Preenchimento da Secretaria

TOTAL EQUIPE 1:

TOTAL EQUIPE 2:

Ippon +2

Waza-ari +1

Anotacgdes

Total Round 1

RUBRICA ARBITRO:

RUBRICA EQUIPE 1:

RUBRICA EQUIPE 2:

Round 2

Equipe 1

Equipe 2

Nomes

Ippon +2

Waza-ari +1

Anotacgoes

Total Round 2

segundos.

Ippon: +2 para a equipe cujo robo retirou o oponente da arena em menos de 30

segundos.

Waza-ari: +1 para a equipe cujo robd retirou o oponente da arena em mais de 30

I RUBRICA SECRETARIA:

! OBSERVACOES

Recomendacdes ao Arbitro:

1. Ao pegar a ficha,
verificar se ela esta
numerada e com o
nome das equipes;

2. Antes da partida,
definir o capitdo de
cada equipe;

3. Antes da partida,
verificar se as
dimensdes e a massa
dos robds atendem
as regras: O robo de,
no maximo, 1500 g e
que caiba numa caixa
de base quadrada de
25cmde lado e
altura de 20 cm;

4. Antes da partida,
verificar o
posicionamento
correto de cada robd;

5. Fazer com que cada
round dure, no
maximo, 2 minutos;

6. Garantir que a ficha

seja conferida e

rubricada pelos

capitdes apds o

término da partida




PARTIDA
NUMERO:

Preenchimento da Secretaria

TOTAL EQUIPE 1:

TOTAL EQUIPE 2:

RUBRICA ARBITRO:

RUBRICA EQUIPE 1:

RUBRICA EQUIPE 2:

NIVEL:
FICHA DE ANOTACAO DE ARBITRO
DESAFIO MMA
Round 1 Equipe 1 Equipe 2
Nomes
Ippon +2
Finalizacdo +2
Waza-ari +1
Total Round 1
Round 2 Equipe 1 Equipe 2
Nomes
Ippon +2

Finalizagcdo +2

Waza-ari +1

Total Round 2

segundos.

Ippon: +2 para a equipe cujo robd retirou o oponente da arena em menos de 30

Finalizagdo: +2 para a equipe cujo robd prendeu o oponente nos cantos e cordas da
arena durante ao menos 10 segundos.

segundos.

Waza-ari: +1 para a equipe cujo robd retirou o oponente da arena em mais de 30

I RUBRICA SECRETARIA:

! OBSERVACOES

Recomendacdes ao Arbitro:

7. Ao pegar a ficha,
verificar se ela esta
numerada e com o
nome das equipes;

8. Antes da partida,
definir o capitdo de
cada equipe;

9. Antes da partida,
verificar se as
dimensdes e a massa
dos robds atendem
as regras: O robo de,
no maximo, 1500 g e
que caiba numa caixa
de base quadrada de
40cmde lado e
altura de 20 cm;

10. Antes da partida,
verificar o
posicionamento
correto de cada robd
eocaboa5cmdo
piso;

11. Fazer com que cada
round dure, no
maximo, 2 minutos;

12.  Garantir que a ficha

seja conferida e

rubricada pelos

capitdes apds o

término da partida
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Sugestao para o Desenvolvimento da Competicao

A competicdo das _poderé ser desenvolvida em sistema

de eliminagcdo simples, ou seja, a equipe que perde é sumariamente eliminada. A equipe
campea sera aquela que vencer a Ultima partida da competigdo. A equipe vice-campea sera a
equipe derrotada na ultima partida. As equipes em terceiro e quarto lugar serdo definidas pela
disputa entre as ultimas duas equipes eliminadas antes da partida final.

7. Conducdo da Arbitragem

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

equipes'e pela entrega da Ficha aos Wesdrios. £ soberano nas suas determinagdes.

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

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

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

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
manuten¢do ou transformacgao dos robds, externa aos membros da equipe.

arenas antes que 0s robos sejam colocados para dispuita a arend. £ o responsével por avaliar

se ocorreu comportamento ndo esportivo por parte de algum integrante das equipes, como

invasdo do espaco reservado apenas a disputa, atitudes inamistosas etc.

- guanto ao que se avalia em fun¢do 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.



8.

Instrumentos de Medicao

Para medir comprimentos, deve ser usado um instrumento com precisdao

minima de 1,0 mm.

10.

Para medir massas, deve ser usado um instrumento com precisdo minima de 0,5 g.
Para medir tempo, deve ser usado um Cronémetro com precisdo minima de 0,1 s.

Atitudes ndo toleradas

Sdo atitudes passiveis de punicdo por parte da arbitragem e da organizacdo do evento:
Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de constru¢do ou programacao do
Robo;

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

Qualquer interpelacdo ao Arbitro ou aos auxiliares por parte de qualquer um que nio
seja o lider da equipe.

Situagdes nao previstas

No caso de situagOes nao previstas pelo texto de Regras e Detalhamento Operacional

do Desafio na Competicdo, a decisdo a ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando no
ambiente de prova, e a Coordenacao da Organizacdo, quando fora do ambiente do prova mas
ainda no ambiente do evento.




