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1. Introducéo

¢ Nome da Modalidade: Sumo
¢ Numero de Robés por Partida: Dois
e Duracao da Partida: 6 minutos
e Classes Disponiveis: 1kg
¢ Dimensdes maximas dos Rob0s: Verificar item 2: “Especificacdes dos Rob6s”
e Especificagdes do Dojo: Verificar item 3.2: “Especificaces”
e Especificagdes de Controle: Ré&dio-Controlados ou Bluetooth
e Taxa de Inscricao: R$ 25,00
e Quantidade de participantes por equipe: No minimo 2 participantes e no maximo 4.
IMPORTANTE: As inscricdes serao efetuadas apenas pelo link:

https://docs.qoogle.com/forms/d/e/1FAIpQL SeZgnr oEIlyxCNCEneAlzBtX-
bHxYDjuFKa3wAbQok zD4uAQ/viewform#start=openform

A inscricao sera confirmada ap6s o pagamento da taxa de inscricdo para os membros da
comissao organizadora. Essa taxa de inscricdo serd utilizada para comprar as premiacdes
para os ganhadores da guerra de rob6s e para compra dos materiais necessarios para a
realizacao do evento.

2. Especificacbes dos Robos

2.1 Especificacdes
2.1.1 Orobd devera caber em um cubo ou quadrado com as dimensdes referentes a sua classe.

2.1.2 A massa total do rob6 no inicio da partida devera ser menor ou igual ao peso designado
para suarespectiva classe:

Classe Altura Largura Comprimento Peso
Pequena llimitada 20cm 20cm 1kg

Abaixo seguem as frequéncias e modula¢fes permitidas:
e Frequéncias: 27TMHz, 49MHz, 72MHz, 75MHz, 333MHz, 433MHz, 900MHz e 2.4GHz;
e Modulagbes: AM, FM, PCM, PPM e enlaces Unicos, Como DSM e outras;
o Demaisfrequéncias e modula¢des deverdo ser aprovadas pela organizacéo.

e E permitido a utilizag&o do médulo Bluetooth do Arduino para comunicagéo e controle
do robd.

No caso de dois robds que possuam a mesma frequéncia virem a se enfrentar, a
preferéncia serd do primeiro a ter feito a inscricao.

2.1.3 Os robés poderédo expandir seu tamanho apés o inicio da partida, porém nao sera permitido
se separar fisicamente devendo continuar como um Unico robd. A violagdo desta regra
implicara na perda da partida. O desprendimento de pecas, cujo o somatério de suas massas,
seja inferior a 10g, ndo implicara na perda da partida. Caso um robé seja prejudicado por uma
peca que tenha se desprendido de seu adversério, a ele sera dado a vitdria do round.

2.1.4 Os robds poderdo ultrapassar no maximo 5% da largura e/ou comprimento do seu robd
conforme consta na tabela do item 2.1.2. Se a dimensdo do robd ultrapassar 20,5 cm de
Largura e/fou 20,5 cm de Comprimento, a equipe estara desclassificada.

2.1.5 O robd devera ter um nome de um matematico famoso para ficar de exposi¢cdo na Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia. A equipe deverd montar um banner falando sobre o
matematico e a importancia da mateméatica na montagem do robd. A equipe devera deixar o
robd de exposi¢éo pelo menos 2 dias na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeZqnr_oElyxCNCEneAlzBtX-bHxYDjuFKa3wAbQok_zD4uAQ/viewform#start=openform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeZqnr_oElyxCNCEneAlzBtX-bHxYDjuFKa3wAbQok_zD4uAQ/viewform#start=openform

2.2

Restricdes

2.2.1 Dispositivos para interferéncia, tais como, porém ndo limitados a, sistemas de LEDs
infravermelhos (IR) com inteng&o de saturar os sensores dos oponentes, ndo sdo permitidos.

2.2.2 Pegas que possam quebrar ou danificar o ringue ndo séo permitidas, tais pecas seréo
avaliadas pelos juizes na inspecdo de seguranca, podendo ou nao ser liberada para o uso.
Nao utilize pegas que tenham, ou nao, a intencao de danificar o robd adversario, seu operador
e/ou ringue. Impactos e colisbes normais ndo serdo considerados como danos intencionais.

2.2.3 Dispositivos que possam armazenar liquido, pd, gas ou outras substancias com intencéo de
lancé-las no oponente ndo sdo permitidos.

2.2.4  Nenhum dispositivo inflamével sera permitido.
2.2.5 Dispositivos que lancem quaisquer objetos no oponente ndo sdo permitidos.
2.2.6  Substancias para melhorar a tracdo ndo sdo permitidas.

2.2.7 Todas as quinas, incluindo, porém nao limitado, a pa frontal, ndo podem ser afiadas o
suficiente para arranhar ou danificar o ringue, outros rob6s ou membros das equipes.
Geralmente quinas com raio maior que 0,005” (0,125 mm), como as obtidas com um pedacgo
de metal ndo afiado com 0,010” (0.250 mm) de espessura, sdo permitidas. Os juizes ou
oficiais da competicdo podem pedir para que quinas avaliadas como muito afiadas sejam
cobertas por fita adesiva ou limadas.

2.2.8 Na&o é permitido a utilizagdo de carros de controle remoto.

O Dojo (Ringue de Sumo)

3.1

3.2

Interior

O interior do Dojbd é a superficie onde sdo realizadas as partidas. Qualquer lugar fora dessa area
delimitada é chamado de parte exterior.

A arena possui o piso de madeira com tinta fosca e possiveis desniveis de até 5mm. Sua dimenséao
€ de aproximadamente 2,2x1,6m.

Especificacbes

3.2.1 O Dojb6 terd formato retangular, e deve ser de tamanho e material apropriados para as
respectivas classes de peso:

Classe Expessura Diametro Material
Media 3cm 1,8m Madeira

A Partida de Sumo

4.1

4.2

A partida é disputada por duas equipes, cada uma composta por até cinco membros. Apenas dois
membros de cada equipe poderao ficar na area do Doj6é (ringue de sumé) demarcada no dia da
competicdo, enquanto os demais membros deverdo assistir a disputa junto com o publico. Cada
equipe competira no Dojd com um robd construido de acordo com as especifica¢des do item 2. A
partida sera iniciada ao comando do juiz principal e continua até um competidor conquistar trés
rounds. O vencedor da partida é determinado pela quantidade de vitéria de rounds.

A primeira fase e a repescagem terdo 3 rounds, sendo o considerado o vencedor, o ganhador de 2

rounds. Na fase final serdo disputados 5 rounds, sendo considerado o vencedor, o ganhador de 3 rounds.
Cada round ter4d um tempo nominal de 2 (dois) minutos.

4.3

4.4

Caso a partida néo for vencida por nenhuma equipe dentro do tempo limite, a decisdo sera realizada
pelos juizes, por meio de pontuagéo seguindo critérios apresentados no item 7.3.

E permitido ao competidor um tempo determinado pelo juiz para troca de baterias dos robds entre
duas partidas.



4.5

4.6

E permitido ao competidor alterar a programagcao de seus robés entre duas partidas, porém, é
proibida qualquer tipo de alteragcédo durante a partida, ou seja, entre cada um dos rounds.

A equipe competidora ter4 um tempo méximo de 3 minutos apds ser chamado para o
combate. Apds esse tempo a equipe serd considerada desclassificada, perdendo por W.O.
Essa equipe ndo tera direito de participar da repescagem.

Inicio, Paralisagdo, Continuacdo e Término de uma Partida

51

5.2

5.3

Inicio

Mediante as instru¢des do juiz, as duas equipes se cumprimentam com uma reveréncia ao lado do
ringue, se aproximam do ringue e posicionam o seu robd dentro da sua metade do ringue, atras da
linha Shikiri (caso haja) e/ou de acordo com as instru¢des do juiz. Os robds devem ser posicionados
tangenciando a borda mais externa da linha de Shikiri. Os dois robds devem estar paralelos, porém
com as frentes posicionadas em sentidos opostos (180°).

Paralisac&o e Continuacéo
A partida € paralisada ou retomada conforme os andncios dos juizes.

Término
A partida termina quando anunciado pelo juiz principal. Entdo as duas equipes recolherdo os seus
respectivos robds da area do Dojb.

Duracao das Partidas

6.1

6.2

Para as partidas da primeira fase e repescagem a disputada tera um tempo total de 6 minutos. Para
as partidas da fase final a disputada tera um tempo total de 10 minutos. O inicio e o término sera
mediante o comando do juiz, exceto nas partidas em que ocorreram rounds com extensao.

Os seguintes periodos ndo séo incluidos no tempo da partida:

6.2.1 O intervalo padréo entre os rounds sera de 30 (trinta) segundos.

6.2.2 O tempo decorrido entre o antncio da paralisacdo e a continuacdo da partida.

Round

7.1

7.2

7.3

7.4

Um Round sera concedido quando:

7.1.1 Um robé legalmente for¢ar o corpo do robd oponente a tocar o espago fora do Doj6.
Sendo considerado o perdedor o rob6 que sair primeiro do Doj6.

7.1.2 Quando o robd adversario tocar o espaco externo ao Doj6 por si mesmo.

7.1.3 Qualquer uma das situagdes acima ocorra a0 mesmo tempo em que o fim da partida
€ anunciado.

7.1.4 Quando o robd adversario perder uma ou mais pegas com somatorio de massas superior
a 10g.

Um Round nao sera concedido quando:

7.2.1  Um robd movido por rodas capotar no ringue, um Round n&o sera contado e o round
continuara até que aconteca uma das situagdes previstas no item 7.1.

Quando a decisdo dos juizes for necessaria para decidir o vencedor, 0s seguintes pontos
serdo levados em consideragéo, porém, prevalecendo sempre a deciséo final do juiz:

7.3.1  Méritos técnicos na movimentacao e operacéo do robd
7.3.2 Penalidades durante a partida

Um round em progresso serd terminado sob as seguintes condigdes:



8.

7.5

7.6

7.7

7.4.1 Os robbs estarem presos ou orbitando um ao outro sem progresso perceptivel por 5 (cinco)
segundos. Em caso de divida quanto ao progresso da partida, o juiz podera estender o tempo
limite de observacao por até 30 segundos.

7.4.2 Ambos os robbs se moverem sem fazer progresso ou pararem exatamente ao mesmo tempo,
sem se tocar, por 30 (trinta) segundos. Entretanto, caso um robd pare de se movimentar
antes, depois de 30 (trinta) segundos sera declarado como sem vontade de lutar,
neste caso o oponente ganhard o Round, mesmo que depois este pare de funcionar.
Caso ambos os robds estejam se movendo e ndo esteja claro se ha progresso, 0 juiz
podera estender o tempo da partida até 30 (trinta) segundos.

7.4.3 Caso ambos os robds toquem o lado de fora do ringue ao mesmo tempo, ndo podendo ser
determinado qual o fez primeiro, sera refeito o mesmo round.

Violacdes
Competidores fazendo qualquer uma das ac¢des descritas nos itens 2.2, 7.6 ou 7.7, estardo violando
as regras.

Insultos

Um competidor que insulte seu oponente ou os juizes, coloque um dispositivo de voz em seu robd
com intencdo de insultar, escreva palavras de teor ofensivo no corpo do rob6 ou faga qualquer acéo
ofensiva, estara violando essas regras.

Violag6es Brandas
Uma violagao branda é declarada se um competidor:

7.7.1 Entrar na area do Doj6 durante a partida, exceto quando o competidor o faca para retirar
0 seu rob6 mediante o anudncio, feito pelo juiz, o término de um round ou paralisagcao da partida.
Entrar na &rea do Doj6 significa:

7.7.1.1 Uma parte do corpo do competidor esta dentro da area do Doj6

7.7.1.2 Um competidor coloca qualquer dispositivo mecanico dentro da area do Dojb
para apoiar o seu corpo.

7.7.2 Faga as seguintes acoes:
7.7.2.1 Pecaa paralisacéo da partida sem razdes apropriadas

7.7.2.2 Demore mais de 30 segundos para retomar a partida, exceto caso o juiz anuncie
uma extensdo de tempo

7.7.2.3 Cujo robd comece a operar antes de 5 (cinco) segundos apds o juiz principal
anunciar o inicio da partida

7.7.2.4 Facaou fale algo que ponha em risco a equidade da partida

Penalidades

8.1

Competidores que violarem os itens 2.2 e 7.6 dessas regras perderdo a partida. O Juiz dara o final
da partida ao oponente, e pedira ao(s) violador(es) que saiam da area do Doj6. O(s) violador(es) nao
terd(ao) nenhum direito.



9. Cronograma das atividades

Periodo de Inscricoes 12/09 até 30/09
1° Teste do robd em funcionamento 16/10
Foto Oficial da Equipe com 0 Robd 17/10
Entrega do Texto final para o Banner 17710
Teste final do rob6 em funcionamento 19/10
Validacdo das dimensdes e peso dos robds 19/10
Inicio das Batalhas 24710
Término das Batalhas 26/10
Premiacao dos vencedores 27710
10. Declaracao de Objecdes

10.1  Nenhuma objecéo devera ser declarada contra a decisdo dos juizes.

Referéncias:

Olimpiada Brasileira de Robotica (OBR) 2016. Regras e Instru¢cdes Provas Regionais/Estaduais
Modalidade Pratica OBR 2016. Disponivel em: http://www.obr.org.br/wp-
content/uploads/2016/05/Regras_pratica_regionais_v1_3 2016.pdf. Acesso: mai 2016.

RoboCore. Regras Sumo6 2008. Disponivel em:
https://www.robocore.net/upload/attachments/robocore regras sumo 165.pdf. Acesso: mai 2016.



http://www.obr.org.br/wp-content/uploads/2016/05/Regras_pratica_regionais_v1_3_2016.pdf
http://www.obr.org.br/wp-content/uploads/2016/05/Regras_pratica_regionais_v1_3_2016.pdf
https://www.robocore.net/upload/attachments/robocore__regras_sumo_165.pdf

SUGESTAO DE COMPONENTES PARA MONTAGEM DE UM ROBO DE SUMO:

Lista de possiveis componentes que a equipe poderd utilizar com descricdo detalhada e
imagens.

SUGESTAO DE COMPONENTES DESCRICAO

Bateria - 9V:

A bateria servira para fazer a
parte de alimentacéo do robd, ja
gque essa alimentacao ndo tem
como ser feita de maneira
cabeada, seria inviavel.

Arduino UNO

O Arduino é uma placa de
prototipagem que utiliza o
microcontrolador ATmega328P,
ela sera responsavel pela
implementacdo do circuito antes
de ser transferido para a placa de
fenolite (opcional).

. O Arduino €& geralmente
utilizado nas matérias de
Programagao 1 e 2 e
Microcontroladores, curso
de mecatrbnica.

Moédulo Bluetooth:

O moddulo Bluetooth servird para
fazer a parte de comunicacdo e
controle do robd, é por meio dele
gue os integrantes irdo controlar o
rob6 na competicdo, esse
controle pode ser feito com
aplicativos no celular ou controles
que trabalhem com conectividade
Bluetooth.




Placa de Fenolite

A placa de Fenolite sera onde a
equipe desenvolvera seu circuito
integrado e final. A vantagem do
uso de uma dessas € que ndo ha
riscos de no momento em que a
competicao estiver acontecendo
soltem fios ou componentes, haja
vista que o circuito e pré soldado
na plaguinha.

Gabinete de computador

Material de escolha opcional que
sera utilizado para recorte de
chapas para a montagem do
chassi e da lataria. Haja vista que
deve ser um material leve que
nao ultrapasse as especificacoes
de peso do edital.

Serao utilizadas para
proporcionar movimento.

Serao utilizados para juntar os
motores a carcaca, através do
aperto dos mesmo contra a
estrutura.




Micro Servo Motor 9v

Serdo utilizados juntamente as
rodas causando a tracao
necessaria para a movimentagao.

Parte Mecanica:

Gabinete de computador (chassi e lataria);
2 Micros Servomotores Tower Sg90;

2 rodas;

1 roda boba,;

Parafusos;

Parte Elétrica/Eletronica:

Arduino Uno — Atmega328P;
Placa de Fenolite;

Bateria de 9V,

Modulo Bluetooth;

Orcamento Sugerido:

Vale ressaltar que, o orcamento sugerido na tabela abaixo considera a aquisicdo de todos os
componentes do rob6. O rob6 ndo necessita ser feito de pecas novas, o0 que torna o projeto mais em
conta.

Componente Preco
Gabinete de computador R$ 20,00 (usado)
Micro Servomotor Tower Sg90 R$ 18,90 x2
Rodas (par) R$ 18,00

Roda boba R$ 13,00
Parafusos valor indefinido
Arduino Uno — Atmega328P R$ 40,00
Placa de Fenolite R$ 13,00
Bateria de 9V R$ 15,00
Maodulo Bluetooth R$ 45,00

Total R$ 201,80




