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I Campeonato Interno de Robos Autonomos AREA1

FACULDADE DE CIENCIA E TECNOLOGIA

Categoria - Sumd de Robos

1. A luta

a. A luta sera disputada por equipes, compostas por dois alunos (sendo um
deles chamado de Capitao) devidamente matriculados em qualquer
curso de Engenharia na Instituicdo de Ensino, que utilizard um robo que
devera ter a capacidade de locomover-se, localizar o adversario e
manter-se dentro da arena sozinho, sendo, portanto autébnomo.

b. Qualquer aluno de qualquer semestre, desde que matriculado podera se
inscrever na disputa e integrar uma equipe.

c. Cada equipe deve ter um nome de identificacdo tanto para o Robdé como
para a propria Equipe.

d. O projeto e elaboracdo do robd sdo investimentos de inteira
responsabilidade da equipe participante.

e. O objetivo é empurrar o oponente totalmente para fora da arena (Yuko),
dessa forma a equipe acumulard pontos que serdo essenciais para a
decisdo final do juiz. Um ponto Yuko também serda dado se o rob6 do
oponente deixar o espaco da arena por motivo proprio.

f. A disputa entre dois robés é feita em uma melhor de trés rounds de 1,5
minuto cada.

g. Para cada combate, existird um juiz responsavel pelo cumprimento da
regra e pelo julgamento final, declarando o vencedor.

h. Quando o juiz indicar as equipes devem posicionar seus rob6s na arena
e aguardar a indicagdo do juiz (apito) para o inicio do combate.

i. Apds o apito do juiz cada capitdo ativo o seu robé que deve aguardar 5
segundos antes de iniciar o combate.

j. Depois de iniciado o combate o rob6é devera locomover-se, localizar o
adversario e manter-se dentro da arena de forma de auténoma.

k. Apos o fim do tempo regulamentar do round (1,5 minuto) o rob6 deve
ser desligado.

I. Somente o juiz ou capitdao de alguma das equipes competidoras pode se
aproximar da arena.

m. O Capitdo poderd solicitar ao juiz, aproximar-se do rob0, esse ato
devera acontecer somente uma Unica vez no combate, o tempo para
manutencdo é de no maximo 1 minuto. Este tempo nao pode ser
chamado por uma equipe no momento em que seu rob6 esteja sendo
empurrado para fora da arena, com o simples objetivo de impedir uma
derrota certa. Cabe somente ao juiz acatar ou ndo o pedido de tempo de
uma equipe sendo sua decisdo irrevogavel e indiscutivel.

i. ApOs a intervengdo o combate é reiniciado bem como a contagem
de tempo do round em questdo

n. O Juiz somente podera permitir a aproximacdo do capitdo na arena caso
os robds se encontrem em clinch (travados) ou sem agdo no combate.
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2. EspecificacOes da Arena

A arena tem sua superficie emborrachada em cor preta, tendo sua borda
delineada em branco.

Formato circular, superficie lisa, altura de cinco cm e didmetro de 160 cm.

O ponto de partida é indicado por duas linhas paralelas marrons com dois cm
de largura e 20 cm de comprimento, distantes 30 cm do centro.

A borda da arena possui uma linha de cinco centimetros (5 cm) de espessura. A
linha branca delimita o fim da arena.

Haverd uma distancia de 2 metros separando a arena do publico, delimitada por
uma corda de isolamento.

Os capitdes das duas equipes competidoras deverao respeitar uma faixa que
limita a sua presenca junto a arena, cuja distancia é de 1 metro. Somente o juiz
podera autorizar o capitdo a se aproximar da arena.

3. Exigéncias para o robo

Impreterivelmente o robd deve caber em uma caixa de 20 cm de largura e 20
cm de comprimento, sem limitacao de altura. As partes do robé devem estar
integradas, ndao podendo ter seu corpo fisicamente separado em pedacos,
gquando a luta comecga. Apds o inicio do combate o robd poderd assumir
qualquer dimensao.

O peso do robd deve ser de no maximo 3 kg.

Ndo é permitido o uso de mecanismos de controle externo do robd.

Apos apertar o botdo de inicio (qualquer botdo que acione a operacdo de um
rob0) o robd devera permanecer estatico durante 5 segundos.

N3o é permitida a utilizacdo de microcontroladores, qualquer fabricacdo e
gualquer tamanho de memoria pode ser escolhido.

Todo o acionamento do rob6 deve envolver conhecimento de eletronica basica,
envolvendo sensores, atuadores e temporizadores.

Os rob0s terdo analisados suas medidas e seu peso pelo juiz, ao inicio de cada
combate.

O descumprimento de qualquer um dos itens citados acima ocasionarad a
derrota por W. O da equipe, sendo derrotada por 1 Yuhkoh a 0. Em caso de
dupla desclassificagdo zero pontos para os dois.
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O Comportamento do rob6 deve ser ndo ofensivo, ndo destrutivo, ndo causar
danos a humanos, tendo atitudes pacifistas.

Ndo use partes que podem quebrar ou danificar a arena.

N3o use dispositivo inflamavel.

Ndo use dispositivos que arremesse coisas ao oponente.

Ndo grude o rob6 ao ringue, usando dispositivos sugadores, cola ou algo
similar.

Ndo coloque dentro da estrutura do robo dispositivos estocando liquido, p6é ou
ar e arremessa-lo ao oponente.

Nao é permitido o uso de estruturas que simulem a faixa branca de fim de
arena, com o intuito de confundir o rob6 adversario.

As partes expansiveis do rob6 ndo devem passar de 10cm.

5. Tabela de Disputa

Serdo disponibilizados 40 vagas para as equipes participantes (rob6 mais dupla
de alunos).
Alunos que desejem ampliar seus conhecimentos em eletronica havera um PEX
- Eletronica Aplicada ao uso de sensores e Atuadores.
A posicao de cada equipe, devera ser atribuida através de sorteio.
Na primeira fase as equipes separadas em grupos lutam entre si, de acordo
com seus grupos, o campeao de cada grupo passa para fase seguinte.
Os segundos colocados em cada grupo participam de uma repescagem. O
campeao da repescagem volta a disputa.
Todas as lutas serdo realizadas de forma intercalada, de no maximo 3 rounds
de 1 minuto e 30 segundos cada, totalizando 4 minutos e 30 segundos por luta.
Um round pode ser finalizado por tempo ou Yuhkoh.
O vencedor da luta serd o rob6 que obtiver maior nimero de Yuhkoh, caso
contrario sera declarado o empate.
Na fase classificatéria, Finais e Repescagem, as posicdes serdo definidas no
sistema de pontos corridos. A vitéria vale 2 pontos, Empate 1 ponto e Derrota
0.
Seqliéncias de desempate:

i. Numero de Pontos

ii. Namero de Vitorias

iii. Saldo de Yuhkoh

iv. Penalidades

v. Numero de Yuhkoh a favor

vi. NUmero de Yuhkoh contra

vii. Numero de Empates

viii. Numero de Derrotas

iXx. Yuhkoh de ouro
Os primeiros colocados na fase classificatoria e mais o campedo da repescagem
se classificam para disputa das finais.
A seqléncia de disputa das finais o campedo de cada grupo e mais o campedo
da repescagem disputam entre si. Aquele que obtiver mais vitorias sera
consagrado o campeado.
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I. Divulgacdo e Inscricdes até 09/04/2010;

II. PEX - Eletrénica Aplicada ao uso de sensores e
Atuadores. (10/04/2010, 24/04/2010, 08/05/2010 e
15/05/2010.).

III. Etapa de classificagdao: 22/05/2010, 29/05/2010,
05/06/2010 e 12/06/2010.

IV. Disputa final - 19/06/2010.

7. Premiagao

1° Colocado

K2
°

2 notebooks + 2 bolsas integrais de pds graduacao.

2° Colocado

K2
°

2 netbooks

3° Colocado

K2
X4

2

o

_x‘.—'- i o (e

2 calculadoras

8. Violacoes

O jogador que proferir palavras de insulto para o oponente ou o juiz, colocar
dispositivo de voz no rob6, ou escrever palavras de insulto no corpo do robo
sao considerados violadores.

Um jogador comete uma violagao quando:

Entrar na arena durante a luta sem permissdao do Juiz. E considerado entrar
quando:

Uma parte do corpo do jogador esta na arena.

Um jogador coloca quaisquer kits mecanicos dentro da arena para apoiar o
corpo dele/dela.

Executa as seguintes clausulas:

Exigir parar a luta sem motivos apropriados

Levar mais que trinta segundos antes de recomecar a luta

Comecar operando o rob6 antes do chefe do juri anunciar o comeco da luta.
Comecar operando o rob0 dentro de 5 segundos depois do chefe do juri
anunciar o comeco da luta.

Fazer ou dizer algo que deva desonrar a justica da luta.
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9. Arbitragem

a. Inspecao
i. Antes de entrarem na arena os rob0s passardo por uma inspecgao.
Caso o rob6 passe por todos os testes estara autorizado a
participar da disputa. Os itens avaliados serao:
1. Dimensdes
2. Peso
3. Robustez
4. Auséncia de itens proibidos.
b. Objecoes
i. As decisbes tomadas pelo arbitro ndo podem ser contestadas
pelas equipes. Caso haja duvida sobre algum lance a equipe deve
encaminhar por escrito pedido de reinicio do round para os
jurados, especificando o motivo. O pedido devera ser enviado
antes do término da partida. Os jurados poderdo deferir ou
indeferir o pedido, levando em conta as regras desse
regulamento.
c. Casos Omissos
i. Casos omissos nesse regulamento serdao julgados pela comissdo
organizadora do evento e sua decisdao nao sera passivel de
apelacao.

10. Penalidades

a. Aqueles que violarem as regras como aquelas descritas nos artigos 4 e 8
perderd a luta.

b. Cada ocasidao das violagdes descritas no artigo 8 serd acumulada. Duas dessas
violagdes dara um Yuhkoh ao oponente.

c. As violagdes descritas no artigo 8 serdao acumuladas por toda a luta.

11. Ferimentos e acidentes durante a luta

a. Pedido para parar a luta

i. Um jogador pode pedir para parar o jogo quando ele/ela esta se
sentindo mal ou o rob6 dele/dela teve um acidente e o jogo nao
puder continuar.

b. Incapaz de continuar a luta

i. Quando o jogo ndo puder continuar devido a ofensa do jogador
ou a acidente do robd, o jogador que é a causa de tal agressao
de qualquer natureza ou acidente perde a luta.

ii. Quando nao ficar claro qual o time é a causa, o jogador que nao
puder continuar o jogo, ou que pedir para parar, sera declarado
como perdedor.

c. Tempo pedido para cuidar do ferimento/acidente

i. Se o0 jogo deve continuar em caso de mal estar ou acidente isso
sera decidido pelo juiz e os membros do comité. O processo de
decisdo ndo levara mais do que 5 minutos.
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12. Declarando objecoes

Nenhuma objecdo sera declarada contra as decisdes dos juizes.
. O jogador lider podera declarar objecbes ao comité antes que a luta termine, se
ha duvidas no exercicio dessas regras.

13. Inscricoes

Os alunos deverdo inscrever sua equipe no periodo determinado. Nenhuma
inscricdo sera efetivada fora do periodo determinado.

Haverda uma taxa simbolica de R$ 20,00 + 1kg de alimento nao perecivel
referente a inscricdo de cada equipe para viabilizar a premiacdo e a infra
estrutura da competigdo.

A inscricdo da direito a participar do PEX - Eletronica Aplicada ao uso de
sensores e Atuadores.
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FACULDADE DE CIENCIA E TECNOLOGIA
Atuadores

Ementa: NocGes de Eletrbnica basica; Principais sensores, tipos e
aplicacbes; Transistores: constituicdo interna, tipos caracteristicas,
aplicagOes; Ponte H; Nogdes para Acionamento de motores CC. Introducdo a
atuadores eletronicos, relés.

Objetivos:

% Capacitar os estudantes para a construgdo do conhecimento em
atuadores eletronicos e sensores,

% Promover o estudo aplicado ao acionamento de motores de corrente
continua de movimentacdo de robbés autébnomos.

“*Promover comparacoes de resultados praticos e estudos teoricos

% Promover o estudo interdisciplinar entre Eletrénica, Mecanica, Circuitos e
Comportamento Organizacional.

% Apresentar um produto fisico fruto da interdisciplinaridade proposta.

Metodologia: apresentacdo do conteldo tedrico em aulas expositivas e
aplicacdao dos conhecimentos adquiridos na implementacdo pratica do robo.

Conteudo Programatico

Nogdes de eletricidade, simbolos e resistores;
Uso de Multimetro;
Introducdo a sensores eletrénicos;
Tipos de sensores eletrénicos;
Caracteristicas de sensores eletronicos;
Atuadores Eletronicos;
Principais Tipos e Caracteristicas de Atuadores Eletronicos;
Estudo do Transistor: constituicdo interna, tipos e caracteristicas;
. Uso de Transistor com chave eletronica;
0. Motores CC: principio de funcionamento;
1. Construgdo de um circuito basico para acionamento de Motor CC com
ponte H, sensores e transistor.
12.
Recursos Pedagogicos: Material de Laboratério, quadro branco, Filmes
didaticos, piloto e kit Multimidia.

REPEVLONOUTA WM

Carga Horaria: 20h.
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