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Regras do Sumo de Robds

Este documento especifica as regras do Sumd de Robbs do “Torneio de Robdtica
Educacional da UFERSA 2019”, contemplado no edital PROEC/UFERSA 001/2019.
Realizado por meio da parceria entre o PENSARE e o Robot em Acao.

1. Defini¢oes
1.1. O Dohyo (Ringue de Sumod)

1.1.1. Interior
O interior do Dohyo é a superficie onde sdo realizadas as partidas, circulada por
uma linha de borda, que também é parte integrante do Dohyo. Qualquer lugar
fora dessa area delimitada é chamado de parte exterior.

1.1.2. As Shikiri (linhas de inicio)
Consistem em duas linhas marrons ou vermelhas (ou equivalentes para
absor¢cdo de luz infravermelha - IR) centradas no Dohyo. A distancia de
separacgao entre as linhas é medida pelos limites externos das mesmas.

1.1.3. Exterior do Dohyo
Devera haver um espaco apropriado além da borda exterior do Dohyo. Esse
espaco pode ser de qualquer cor, material ou formato, contanto que os
conceitos basicos dessas regras ndo sejam violados. Esta area, em cujo meio fica
o Dohyo, devera ser chamada de “area do Dohyd”. Quaisquer partes da
plataforma do Dohyo além das dimensdes minimas serdo consideradas como
dentro da area do Dohyo. Durante a realizagdo de um round ndo serd permitido
a nenhum competidor entrar na area do Dohy0.

1.1.4. Especificagoes
O Dohyo tera formato circular com as especificacdes Mini/Lego, as quais tem os
seguintes tamanho:

Espessura Didmetro Largura Comprimento Separagao
da Shikiri da Shikiri da Shikiri
2,50 cm 77,0 cm lcm 10cm 10cm

Neste torneio, a arena sera confeccionada em papel (100 cm x 100 cm) com
laminacado brilhante ou lona.
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A seguir sdo apresentados o modelo e dimensdes do Dohyo deste torneio.

PETROBRAS

1.2. Round
Corresponde a uma disputa, com tempo bem definido, entre dois rob6s oponentes
dentro de uma partida.

1.3. Yukd
E a pontuacdo obtida por uma equipe, em um round, concedida pelo juiz da partida,
obedecendo as regras para tal.

Especificag6es dos Robos

Neste torneio sé sera permitido o uso de rob6s do tipo LEGO Mindstorm EV3 e LEGO
Mindstorm NXT padrdes, ndo sendo permitido uso de sensores, motores e pegas de
estrutura de kits de expansao ou qualquer outra que ndo sejam do kit padrao dos dois tipos
citados.

Os rob6s deverdo ser Unica e exclusivamente construidos utilizando pecas e
componentes LEGO® em seu estado original, qualquer modificagao, tais como, porém, ndo
limitados a lixar alguma pega com o objetivo de torna-la mais afiada, cortar uma peca para
reduzir sua dimensdo, colar alguma peca a fim de se aumentar a resisténcia mecanica,
poderado resultar na eliminagao do robé.

O rob6 completamente montado devera respeitar as seguintes especificacdes:

Altura Largura Comprimento

llimitada 25,0cm 25,0 cm

E obrigatéria a fixagdo da identificacdo da equipe na superficie visivel do robd,
permitindo que os espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente
os robos envolvidos na partida.

2.1. Restri¢oes
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2.1.1. Dispositivos para interferéncia, tais como, porém, nao limitados a sistemas de
LEDs infravermelhos (IR) com inten¢do de saturar os sensores dos oponentes, ndo
sdo permitidos.

2.1.2. Pegas que possam quebrar ou danificar o Dohyo nao sdo permitidas, tais pegas
serdo avaliadas pelos juizes na inspecdo de seguranca, podendo ou nao ser
liberada para o uso. Ndo utilize pecas que tenham, ou ndo, a intengao de danificar
o robd adversario, seu operador e/ou Dohyo. Impactos e colisées normais ndo
serdo considerados como danos intencionais.

2.1.3. Dispositivos que possam armazenar liquido, pd, gas ou outras substancias com
intencdo de lanc¢a-las no oponente ndo sdo permitidos.

2.1.4. Nenhum dispositivo inflamavel sera permitido.

2.1.5. Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente ndo sdo permitidos

2.1.6. Substancias para melhorar a tracao do rob6 ndo sao permitidas.

2.1.7. Dispositivos para aumentar a for¢ca normal, tais como bombas de vacuo ou imas,
ndo sendo permitidos.

2.1.8. Todas as quinas, incluindo, porém ndo limitado, a pa frontal, ndo podem ser
afiadas o suficiente para arranhar ou danificar o Dohyo, outros rob6s ou membros
das equipes.

Modalidades

3.1. Controlados
Robbs dessa categoria serdo controlados por um membro da equipe utilizando
tecnologia Bluetooth, por meio do aplicativo da LEGO (EV3 Simple Remote ou NXT
Remote Control).

Todos os robds dessa categoria devem seguir o seguinte padrdao de montagem

disponivel no site http://pensare.ufersa.edu.br/torneio2019, mas sem nenhum sensor.
A imagem a seguir ilustra o rob6 que deve ser usado na competicdo.

E de responsabilidade da equipe o aplicativo ja instalado em um Smartphone ou
outro equipamento para o controle.

No caso de dois rob0s que possuam a mesma frequéncia virem a se enfrentar,
0 juiz determinara qual das duas equipes deve mudar.

3.2. Autonomos
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Os robds auténomos podem usar qualquer método de controle, desde que esteja
completamente contido no robd e que nado interaja com um sistema de controle
externo (humano ou maquina).

Todos os rob6s dessa categoria terdo um padrao de montagem de base para o
robd, o qual poderd ser estendido com um anexo com montagem livre pela equipe. O
modelo do robd base deve obrigatoriamente seguir o padrao ilustrado a seguir, o qual
pode ser montado de acordo com o guia disponivel em
http://pensare.ufersa.edu.br/torneio2019.

Nesta categoria serdo permitidos apenas os sensores e motores indicados no
guia de montagem. Contudo é permitido que cada equipe inclua anexos
personalizados, no entanto devem ser construidos apenas com pecas estruturais, ou
seja, o anexo deve ser passivo, ndo sendo permitido o uso de sensores nem motores
de nenhum tipo.

O rob0 base como o anexo nao deve ultrapassar as especificacdes definidas no
item 2.

4. OSumod
4.1. Equipes

A partida é disputada por duas equipes, cada uma composta por trés integrantes.
Equipes com um nimero maior de integrantes devem ser autorizadas pela organizacdo
do torneio. Cada equipe devera ter um capitdo, o qual é responsavel pela comunicagao
com os juizes.

Apenas é permitido um membro de cada equipe na drea de realizacdo das partidas,
enquanto os demais membros deverdo assistir a disputa junto ao publico.

Cada equipe competird no Dohyo com um robd construido de acordo com as
especificagcdes do item 2 e 3.

4.2. Duragao

Uma partida consistirda em 3 (trés) rounds, cada round terd um tempo nominal de
1 (um) minuto. No inicio de cada partida serd concedido 5 (cinco) minutos para
programacdo dos robos e ajustes nos anexos (exclusivo para modalidade de
autébnomos).

Entre 2 (dois) rounds de uma partida uma das equipes pode solicitar tempo técnico,
de 1 (um) minuto no maximo, para ajuste estrutural, ou troca de programa ja baixado
no robo. O ajuste s podera ser realizado pela equipe que solicitou, enquanto a outra
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deve apenas aguardar o inicio de outro round. Entre os rounds de uma mesma partida
nao sera permitido fazer download de outra programacao.

Dessa forma, cada partida terd duragdo maxima de 10 (dez) minutos, sendo estes
divididos da seguinte forma:

Ajuste Inicial Tempo dos Tempo técnico TOTAL
(programacao e anexo) 3 rounds das duas equipes
5 minutos 3 minutos 2 minutos 10 minutos

4.3. Partida

4.3.1.Mediante as instru¢ées do juiz, as duas equipes se cumprimentam com uma
reveréncia ao lado do Dohyo, se aproximam do Dohyo e entregam seus robds para
inspecao do juiz.

4.3.2.0 juiz inspeciona os robos de ambas as equipes para verificar se o robd estd com
a identificacdo da equipe, se ha alguma programacdo no robd (caso contrario a
programacao é excluida) e se ndo infringe as restri¢cdes do item 2.1.

4.3.3. Em seguida é iniciado o tempo de ajuste inicial para baixar a programacao para os
robds e inclusdo dos anexos (na categoria de auténomos), respeitando a duracgdo
do item 4.2. E permitido baixar mais de um programa para o rob6d, mas apenas
antes da partida. Na categoria “controlados” nesse momento deve ser feita a
sincronia entre o robd e o aplicativo controlador.

4.3.4. Ao sinal do juiz os dois robds devem ser simultaneamente posicionados com pelo
menos uma parte de sua estrutura dentro da regido delimitada pela linha Shikiri
de sua metade do Dohyo, ndo sendo mais possivel alterar o posicionamento dos
robo6s. Ndo existe qualquer tipo de restricdo quanto a orientacdo dos robés, desde
gue respeitando as caracteristicas supracitadas.

4.3.4.1. Na modalidade “Controlados” apenas 1 (um) membro da equipe pode
permanecer na drea do Dohyo. Nessa modalidade, em cada round, o rob6
devera ser controlado por um membro diferente da equipe.

4.3.4.2. Na modalidade “Auténomos”, os rob6s deverdo entrar em operacao
automaticamente em ndo menos do que cinco (5) segundos apds
autoriza¢do do juiz e comando dado por um membro da equipe. Nenhum
membro da equipe deve permanecer na area do Dohyo apds o comando
inicial.

4.3.5. A partida serd iniciada ao comando do juiz principal e continua até um competidor
conquistar dois pontos de Yukd ou o juiz paralisar. O vencedor da partida é
determinado pelo juiz.

4.3.6. Uma partida consistird em 3 (trés) rounds, seguindo os tempos de duracdo
definidos no item 4.2.

4.3.7. O juiz poderd decretar o fim de um round ao perceber que ndo esta ocorrendo
qualquer tipo de evolugdao por parte dos dois robds competidores, sendo
decretado empate nesse round.

4.3.8. A equipe que ganhar dois rounds ou receber 2 (dois) pontos de Yuko primeiro,
dentro do tempo limite, serd declarada vencedora. Uma equipe recebe um ponto
de Yuko quando vence um round. Caso o tempo limite seja atingido antes de uma
equipe atingir dois pontos de Yuké e uma das equipes tenha recebido um ponto
de Yukd, enquanto a outra ndo tiver ganhado pontos, esta sera a vencedora.
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4.3.9. E permitido ao competidor alterar a programagdo de seus rob6s entre dois rounds
apenas com os programas baixados antes da partida e durante o tempo técnico.
Portanto, sé é permitido baixar novos programas para o rob6 entre duas partidas.

4.3.10. A partida é paralisada ou retomada conforme os anuncios dos juizes.

4.3.11. Apartida termina quando anunciado pelo juiz. Entdo as duas equipes recolherao
0s seus respectivos robos da area do Dohyo.

4.3.12. O juiz da partida também definird qual das duas equipes teve melhor estratégia
durante toda a partida. Essa informagdo serd usada apenas como critério de
desempate.

4.4, Pontuagao
4.4.1.Um ponto de Yuko serd concedido quando:

4.4.1.1. Um robo legalmente forgar o corpo do robd oponente a tocar o espaco
fora do Dohyo.

4.4.1.2. Quando o robo adversdrio tocar o espaco externo ao Dohyo por si
mesmo.

4.4.1.3. Qualquer uma das situagdes acima ocorra ao mesmo tempo em que o
fim da partida é anunciado.

4.4.2. Quando a decisdo dos juizes for necessaria para decidir o vencedor, os seguintes
pontos serdo levados em consideragdo, porém, prevalecendo sempre a decisdo
final do juiz:

4.4.2.1. Penalidades durante a partida
4.4.2.2. Atitude dos competidores durante a partida

4.4.3. Um round em progresso sera terminado sob as seguintes condicoes:

4.4.3.1. Os rob0Os estarem presos ou orbitando um ao outro sem progresso
perceptivel por 30 (trinta) segundos.
4.4.3.2. Ambos os rob6s se moverem sem fazer progresso ou pararem

exatamente ao mesmo tempo, sem se tocar, por 30 (trinta) segundos.

4.4.3.3. Caso um robo (na modalidade “Auténomo”) pare de se movimentar por
pelo menos 30 (trinta) segundos, o juiz deve inspecionar se é problema
técnico (por exemplo falta de bateria) ou se foi programado, no ultimo caso
serd declarado como sem vontade de lutar, e o oponente recebera um ponto
de Yuké.

4.4.34. Caso ambos os robds toquem o lado de fora do Dohyo ao mesmo tempo,
nado podendo ser determinado qual o fez primeiro.

4.5. Penalidades
4.5.1. Insultos: um competidor que insulte seu oponente ou os juizes, coloque um
dispositivo de voz em seu rob6 com intengao de insultar, escreva palavras de teor
ofensivo no corpo do robo ou faga qualquer acdo ofensiva, sera penalizado
4.5.2. ViolacGes Brandas: Uma viola¢do branda é declarada se um competidor:
4.5.2.1. Entrar na drea do Dohyo durante a partida, exceto quando o competidor
o faca para retirar o seu rob6 mediante o anuncio, feito pelo juiz, de um
ponto de Yuké ou paralisacdo da partida.
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a. Entrar na drea do Dohyo significa: Uma parte do corpo do competidor
estd dentro da drea do Dohyo; um competidor coloca qualquer
dispositivo mecanico dentro da drea do Dohy0 para apoiar o seu corpo.

b. Peca a paralisacdo da partida sem razdes apropriadas
Demore mais de 30 segundos para retomar a partida, exceto caso o juiz
anuncie uma extensao de tempo

d. Robo autébnomo comece a operar antes de 5 (cinco) segundos apds o
juiz principal anunciar o inicio da partida

e. Robo controlado se mova antes do anuncio do round pelo juiz

f. Faca ou fale algo que ponha em risco a equidade da partida

4.5.3. Competidores que violarem os itens 2.1 e promoverem insultos descritos no item
4.5.1 dessas regras perderdo a partida. O Juiz dard dois pontos de Yuké ao
oponente e pedird ao(s) violador(es) que saiam da area do Dohyao. O(s) violador(es)
ndo terd(do) nenhum direito.

4.5.4. Cada violagdo branda descrita no item 4.5.2 serd acumulativa. Duas destas
violagGes serdo convertidas em um ponto de Yuko para o adversario.

4.5.5. As violagBes brandas descritas no item 4.5.2 deverao ser acumuladas apenas
durante a partida em vigéncia.

4.5.6. Qualquer dano causado ao Dohyo de maneira intencional serd punida com dois
pontos de Yukd ao oponente decretando o fim da partida.

4.6. LesOes e Acidentes Durante a Partida

4.6.1. Requisicdo de Paralisacdo da Partida: Um competidor pode requerer a paralisacao
da partida quando ele ou algum membro de sua equipe sofrer uma lesdo ou sofrer
um acidente e ndo puder continuar a partida. LesOes e acidentes causados
propositalmente para paralisar a partida implicardo na desclassificacdo da equipe
da competicdo.

4.6.2. Impossibilidade de Continuar a Partida: Quando uma partida ndo puder continuar
devido a lesdo ou acidente com um competidor, o causador dessa lesdo ou
acidente perdera a partida. Quando nao for claro qual equipe é a responsavel,
aquela que ndo puder continuar a partida ou que solicite a paralisacdo sera
declarada a perdedora.

4.6.3. Requisicdo por Parte de uma Equipe para Cuidar de uma Lesdo ou Acidente: A
decisdo sobre a continuacdo de uma partida paralisada em caso de lesdo ou
acidente ficara a cargo dos juizes. Tal processo ndo podera demorar mais de 5
(cinco) minutos.

4.6.4. Yuké Dado ao Competidor que Ndo Continuara: O vencedor determinado de
acordo com o item 4.6.2 devera ganhar dois pontos de Yuko. O perdedor que ja
tiver conquistado um ponto de Yukd sera computado como tal.

4.7. Declaracao de Objegoes
4.7.1. Nenhuma objecdo devera ser declarada contra a decisdo dos juizes
4.7.2. O Capitao de uma equipe pode apresentar objecdes aos organizadores do evento
antes do fim da partida, se houver duvidas quanto a correta aplicagao dessas
regras. Caso nao haja nenhum membro da organizacao do evento presente, as
objecGes poderdo ser apresentadas aos juizes antes do fim da partida.
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O torneio
5.1. As equipes deverao fazer sua inscri¢ao no site
https://pensare.ufersa.edu.br/torneio2019/ dentro do prazo estabelecido
5.1.1. A equipe escolhe um nome (nome ofensivos ndo serdo aceitos e a equipe ndo
participara da competicdo) e identifica seus integrantes
5.2. Cada modalidade disputara apenas entre equipes da mesma modalidade
5.3. As equipes serdo sorteadas para um grupo
5.4. O numero de grupos dependera da quantidade de equipes inscritas na modalidade
5.5. O torneio se dara em 3 fases: de grupos, eliminatdrias e finais

5.5.1. Na fase de grupos todas as equipes se enfrentam e elassificam-se-as2{duas}-com

methorespontuacdes classifica-se 1 (uma) equipe com melhor pontuagdo para a
fase eliminatdria

5.5.2. Na fase de eliminatdrias serdo feitos confrontos entre os primeiros colocados de
um grupo e os segundos de outro grupo. Cada vencedor passa para a proxima
partida da fase de eliminatdria e o perdedor sai do torneio até que restem 4
(quatro) ou 3 (trés) equipes.

5.5.3. As 4{guatre} equipes restantes da fase eliminatdria disputam a fase final, a qual
todos se enfrentam, sendo a equipe camped aquela com mais vitérias na fase final.
Os critérios de desempates do item 5.4.1.1 serdo usados se necessario.

5.5.4. O critério de classificacdo, em qualquer uma das fases, obedecerd a seguinte

ordem:
a. Maior pontuagao
b. Menor quantidade de penalidades
c. Maior quantidade de vitdrias
d. Menor quantidade de rounds
e. Menor tempo, somando todas as partidas
f. Melhor estratégia de acordo com as opinides dos juizes de todas as

partidas da fase atual
5.5.5. A cada nova fase da competicdo todas as estatisticas dos critérios de classificacdo
serdo zerados.
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