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ANEXO
REGRAS DA PROVA: CABO DE GUERRA

Prova Cabo de Guerra, para entendimento siga os direcionamentos aqui
expostos:

1. APRESENTAGAO:

A prova Cabo de Guerra pode ser vista como um desafio tipico para um robd
autbnomo que tenha, como tarefa, rebocar outro agente ndo colaborativo de uma
plataforma circular limitada lateralmente e evitar ser retirado de sua plataforma de
trabalho.

2. OBJETIVOS:

e Utilizar conceitos de eletrbnica e programagdo para projetar e desenvolver
sistemas de controle autbnomos eficazes para cumprir o desafio do Cabo de
Guerra;

e Aplicar conhecimentos de fisica (como for¢as e movimento) para otimizar a tragao
e poténcia do robb;

e Aplicar conhecimentos de matematica para calcular e ajustar os parametros
necessarios para o movimento eficiente do robd, como velocidade, aceleragao e
forga;

e Construir um rob6é que, de forma autbnoma, dentro da area disponivel da
plataforma circular que ocupa, desloque o oponente, através da corda, para
fazé-lo cair para fora da outra plataforma circular;

e Incentivar a cooperacao, a responsabilidade e a autonomia entre os alunos para
dividir tarefas, resolver problemas em conjunto e aprender a importancia do
trabalho em equipe;

e Desafiar os alunos a identificar problemas especificos no desempenho do robd e
desenvolver solugdes praticas e inovadoras;

e Estimular os alunos a refletirem criticamente sobre suas estratégias e a eficacia
do robd, promovendo uma cultura de melhoria continua.

3. REGRAS:

3.1. Esta prova é destinada exclusivamente para estudantes do ensino médio;
3.2. A equipe devera ser composta por no minimo 2 e no maximo 4 competidores e
1 técnico(a);

3.3. Nao serao permitidas alteragbes na composi¢cao da equipe apds a inscrigao;

3.4. Uma mesma equipe pode participar em mais uma categoria (prova).

4. INSTRUGOES DA PROVA:
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4.1. A arena do desafio sdo duas plataformas circulares de igual didametro de 90,0
cm e altura limitada entre 2,0 cm a 3,0 cm. As plataformas possuem base branca
circunscrita por uma borda, pintada de preto, de largura entre 2,0 cm e 3,0 cm. As
bordas das plataformas estardo 20 cm distantes entre si, ou seja, os seus centros
deveréo ter a distancia de 110 cm;

4.2. O inicio da partida € simultaneo para ambos os oponentes;

4.3. Nao se pode, deliberadamente, buscar provocar danos no robd oponente;

4.4. A retirada do oponente da respectiva plataforma é o objetivo prioritario do
desafio, contanto que nado leve o agente rebocador a evasdo de sua area de
trabalho;

4.5. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido (1 minuto por round);

4.6. Durante a partida, com excec¢ao 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, 2,0 m do centro da arena. Um integrante da equipe,
designado pelo lider da equipe, sera o responsavel por ligar o robo;

4.7. Cada robd deve caber facilmente em uma caixa de base quadrada de lados
iguais a 25 cm e altura de 20 cm, sem a necessidade de exercer forga. O peso
maximo permitido para cada robd é de 1500 g. Os robés devem possuir um anel de
engate fixado em sua estrutura, a 5 cm de altura, com uma tolerancia maxima de
10% do piso da plataforma;

4.8. Os robds podem exceder em até 5% as medidas padrao, exceto a altura do anel
de engate. O gabarito de volume é feito considerando essa tolerancia.

5. DINAMICA DA PROVA:

5.1. Os robbés comecam a 15 cm da borda de cada plataforma, com seus centros
sobre uma reta que passa pelo centro das circunferéncias. Eles sdo conectados por
um fio inextensivel de 50 cm, esticado completamente, para serem acionados
simultaneamente no inicio do round. O fio € marcado com etiquetas adesivas em
pontos equidistantes de 10 cm do ponto médio;

5.2. Os robds devem iniciar a partida com o devido posicionamento, e a projegao
ortogonal das etiquetas do fio deve coincidir com a marcagao da borda da respectiva
plataforma. Antes da primeira partida, os robds devem respeitar as restricdes de
construcdo. Se isso ndo ocorrer, a equipe sera excluida da disputa;

5.3. Independentemente da forma do robd, ele deve respeitar as restricbes de
construcéo. Essas restricbes sao verificadas antes da primeira partida e, se o arbitro
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decidir, em qualquer outro momento. Se irregularidades forem encontradas, a equipe
sera excluida do desafio. A robustez do anel de engate & de
responsabilidade da equipe. Se o cabo se soltar apds o inicio do
round devido a fragilidade do local de fixacdo, a equipe sera
penalizada com a interrupgéo imediata do round e a pontuacao de )
Arraste Parcial atribuida a equipe oponente;

5.4. Cada partida consiste em trés rounds. No inicio de cada round, os robds devem
ser posicionados corretamente e s6 podem ser ativados pelo Arbitro apds verificar a
posicao correta das etiquetas. A duracédo de cada round € de, no maximo, 1 minuto.

6. PONTUAGAO:

Durante o round, a pontuacao € determinada pelas seguintes situagdes:

6.1. FOSSO: Quando qualquer parte do robé oponente toca o fosso, o round é
encerrado com a vitoria do robd que arrastou o oponente para o fosso. Isso vale 03
pontos para o robd vitorioso;

6.2. ARRASTE PARCIAL: No final do round, se nenhum robé foi colocado no fosso,
mas uma etiqueta do fio permanece na plataforma de um dos robds enquanto a
outra esta fora, é considerado um arraste parcial. Isso rende 02 pontos para o robd
que arrastou parcialmente o oponente;

6.3. EMPATE: Se, no final do round, nenhum robé for colocado no fosso e ambas as
etiquetas permanecerem nas respectivas plataformas ou se as duas etiquetas
estiverem fora, é considerado um empate. Isso resulta em 01 ponto para ambos os
robos;

6.4. NULO: se os robds sairem das suas respectivas plataformas de forma que nao
se identifique o primeiro a ser arrastado para o fosso. Esse evento vale 0 ponto para
os dois robés.

TABELA DE PONTUAGAO

ACAO PONTUAGAO
Fosso +3 pontos para o robd vitorioso
Arraste Parcial +2 pontos para o robd que arrastou parcialmente
0 oponente
Empate +1 ponto para os dois robés oponentes
Nulo 0 ponto para os dois robds oponentes

7. ATITUDES NAO TOLERADAS:

Sao atitudes passiveis de punicdo por parte da arbitragem e da organizagéo do
evento:

7.1. Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de construgédo ou
programagao do Robd;

7.2. Qualquer intervencgao de orientadores, professores ou parentes na area onde se
desenvolve a disputa;

7.3. Qualquer interpelagdo ao Arbitro ou aos auxiliares por parte de qualquer um que
nao seja o lider da equipe;
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7.4. Comportamentos agressivos e/ou inapropriados dos integrantes ou do técnico
da equipe.

8. PREMIAGAO:

8.1. A equipe vencedora de cada partida € decidida pelo total de pontos obtido na
partida, somando-se os pontos dos rounds disputados.

8.2. Serao premiadas as equipes que obtiverem as trés primeiras colocacdes
(equipe ouro, prata e bronze).

9. SITUACOES NAO PREVISTAS:

No caso de situagbes n&o previstas pelo texto desse documento de Regras da
prova: Cabo de Guerra, a decisdo a ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando
no ambiente de prova, e a Coordenacao da Organizagao, quando fora do ambiente
da prova, mas ainda no ambiente do evento.

10. CONSIDERAGOES FINAIS:

Preparem-se para este desafio que combina antigas competigcbes de forga
com tecnologia de ponta. A vitéria sera conquistada ndo apenas pela for¢a bruta,
mas pela astucia e engenhosidade dos robds, representando uma emocionante
evolugado da competicdo de cabo de guerra para o0 mundo da robética autbnoma.
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