RoboCupJunior 2006 Regras de DANCA

Notas:

- As modificag0Oes relativas a 2005 estao indicadas a vermelho

- A regra mais importante para a competicdo de danca € a: 6.5.3!

- Estas regras devem ser lidas em conjunto com o Apéndice 1, colocado
no final deste docmento. As regras originais encontram-se no website

oficial do Robocup Junior:

www.robocupjunior.org
http://satchmo.cs.columbia.edu/rcj/

- Existem alguns comentarios a verde que espero que possam resolver
algumas possiveis duvidas.

1. Palco

1.1. Tamanho

1.1.1. O palco de danca sera uma area plana de 10m x 5m. Os rob6s deveréo
executar a sua coreografia numa area rectangular claramente identificada com
as dimensodes de 6 metros de comprimento por 4 metros de largura, com o lado
de 6 metros virado para o juri. Os robds que sairem fora desta area néo serao
desqualificados mas receberdo uma penalizacg&o na avaliagéo. E permitido que
os alunos estejam fora dessa area.

Qualquer coreografia que envolva uma altura maior do que 4 metros na vertical
a partir do chéo do palco devera ser discutida com os juris e obtida a sua
autorizagao.

Os limites da &area de actuacao (6m x 4m) serdo definidos através de uma fita
autocolante de 50mm preta e branca.

O chéao devera ser feito de MDF cru (néo pintado). E aconselhavel que as
equipas treinem a sua apresentacdo no mesmo tipo de chao de modo a reduzir
o tempo de preparacao e adaptacdo necessario na competicao.

O MDF é uma pasta de aparas de madeira e cola, que pode ser faciimente
adquirida em qualquer supermercado de bricolage e na maior parte das
serracoes.

1.1.2. O palco poderé ser disponibilizado pelas equipas para praticarem a sua
coreografia. De modo a respeitar por igual todas as equipas que desejem
praticar no palco, sera utilizado um livro para marcar as reservas, que poderao
ser feitas por periodos de tempo reduzidos.



1.2. lluminacao.

1.2.1. Os organizadores poderao disponibilizar diversos tipos de iluminacéo e
focos. No entanto, e de acordo com as condi¢cfes disponiveis em cada evento
as equipas nao podem esperar que a area do palco possa ser sempre
escurecida, ou que hajam sempre focos de luz disponiveis.

Nota: Recomenda-se que as equipas projectem os seus robds de modo a
tolerar variagcbes nas condi¢des de iluminacao, visto que estas podem variar de
local para local. As equipas devem estar preparadas para calibrar os seus
robds com base nas condi¢fes do local.

1.3. Cenério.
1.3.1. E permitido e encorajado que as equipas idealizem e confeccionem o
seu préprio cenario.

2. Robos.

2.1. Tamanho.
2.1.1. Os rob0s podem ter qualquer tamanho.

2.2. Equipa.

2.2.1. Nao ha restricdo ao numero de robés por equipa.

2.2.2. Cada equipa pode fazer apenas uma Unica actuacdo. A actuacao pode
no entanto ser repetida se a equipa prosseguir para as finais da sua divisao.
Ver4.4.2

2.3. Controlo.

2.3.1. Os rob6s tém que ser controlados de forma autonoma. Nenhum membro
da equipa pode tocar nos robds enquanto eles fazem a actuacao. Se
necessario é necessario pedir a autorizacdo ao juri ANTES de comecgar a
actuacgdo. Os robds também n&o podem estar de modo algum ligados a um
computador ou a outro dispositivo externo qualquer de controlo.

Esta € uma modificacdo mais importante em relacéo as regras anteriores. Nao
sendo facil definir onde termina e comeca a definicdo de robd autonomo, néo
sera permitido a utilizacdo de qualquer dispositivo de controlo ou alimentacdo
externo ao robd, bem como nenhum dos estudantes podera tocar num dos
robds durante a actuacao.

2.3.2. Os rob0s podem ser inicializados manualmente ou por controlo remoto
(ver 6.1.3.)



2.4. Trajes.
2.4.1. O uso de trajes para 0s rob6s e para 0s possiveis intérpretes humanos é
encorajado, e serdo atribuidos pontos.

3. Actuacéo.

3.1. Duragéo.

3.1.1. Cada equipa terd um méaximo de 5 (cinco) minutos para a sua actuacao.
ESTE tempo inclui jA o tempo de preparacdo e possivel montagem de um
cenario bem como uma possivel e encorajada introducado e a actuacao.

3.1.2. A duracao da coreografia em si, ndo pode exceder os 2 (dois) minutos ou
ser inferior a 1 (um) minuto.

3.1.3. Se a equipa exceder os limites indicados em 3.1.1. e 3.1.2. por qualquer
motivo que seja de sua responsabilidade, sera penalizada na sua avaliacao.

Chamo a especial atencao para a definicdo do tempo limite da prova!
Aconselha-se vivamente a utilizacdo de uma introducao que pode tomar a
forma de apresentacado de diapositivos ou mesmo um filme. Também
podera ser uma intervencao presencial em que os alunos fazem uma
introducéo.

3.2. Musica.

3.2.1. As equipas devem fornecer as suas proprias fontes de audio em
Compact Disc (CD-R,CD-RW), num dos formatos seguintes:

- Pistas de audio;

- Ficheiros MP3;

Estas serdo as unicas fontes de audio aceites e sé serd aceite uma (e uma
apenas!) pista ou ficheiro de audio para toda a apresentacao.

3.2.2. Encorajam-se fortemente as equipas a trazer uma fonte de audio com
alta qualidade, pois a sua avaliacdo também depende da qualidade da musica
escolhida.

3.2.3. A musica devera comecar no inicio da fonte de audio, apos breves
segundos iniciais de siléncio.

3.2.4. A fonte de audio devera estar etiquetada de maneira legivel com o nome
da equipa.

3.3. Humanos.

3.3.1. Os membros humanos da equipa podem actuar juntamente com 0s seus
robds, sendo considerados um elemento de decoracdo. Nao existe nenhuma
penalizacao para os membros da equipa nao actuarem juntamente com 0s
robos.



3.3.2. No entanto, os membros humanos da equipa ndo devem tocar nos rob6s
(excepto para os iniciar). Ver 2.3.1.

3.4. Inicio da Actuacao.
3.4.1. Um membro da organizacao dara inicio a masica da actuacao.

3.4.2. Um membro humano da equipa ligara cada robd, quer manualmente,
quer por controlo remoto.

Nota: Encorajam-se fortemente as equipas a programarem 0s seus robos para
comecarem a dancar uns segundos depois do inicio da musica. Isto deve-se a
dificuldade em saber quando é que a musica comeca depois de iniciada a fonte
musical, o que também dificulta a cronometragem da coreografia do rob6. Ha
ainda factores relacionados com a configuragéo do campo no local. Por
exemplo, o humano que iniciar o rob6 pode néo ter contacto visual com o
membro da organizacdo que esta a ligar a fonte de musica e vice-versa. As
equipas deverdo estar preparadas para este tipo de condicdes.

3.5. Recomecos e repeticdes.

3.5.1 As equipas poderdo recomecar a sua actuacao, se necessario, e se
houver anuéncia dos membros da organizacdo. Cada recomeco, a nao ser por
um problema que néo seja culpa da equipa, resultara numa penaliza¢do na
pontuacgéo. Serao permitido no maximo dois recomec¢os da actuacao.

3.5.2. As equipas poderao repetir a sua actuacao se forem solicitadas para tal
pelos membros da organizagéo.

3.6. Seguranca.

3.6.1. Para que se evitem situacdes perigosas tal como actuacdes incluindo
explosfes, fumo ou chamas, cada equipa que inclua na sua actuacao qualquer
situacao passivel de originar situacdes perigosas deve entregar um relatério ao
chefe dos juizes antes da competicdo delineando o contetdo de cada
actuacdo. O juiz pode pedir uma demonstracao se a achar necessaria. Equipas
gue ndo obedecam ao a este pedido por parte do juri pode ndo ser permitida
que efectuem a sua actuacgdo, de acordo com a decisdo do chefe do juri.

4. Avaliacao.
(Ver também o apéndice 2)

4.1. Jari.



Todas sas equipas serdo avaliadas através de uma entrevista e pela
coreografia. A avaliacdo total de cada equipa sera feita ponderando a avaliacao
de todos os parametros da sua actuacéo e da avaliacao da entrevista.

4.2. Jaris.

Ver apéndicel
4.3. Categorias.

Ver apéndicel
4.4. Prémios.

Ver apéndicel
4.5. Espirito de Equipa:

Ver apéndicel

5. Criatividade.

5.1. Pretende-se que a competicdo de danca seja um espaco para ideias o
mais originais possiveis

5.2. Exibam o vosso lado criativo!!

6. Codigo de Conduta.

6.1. Fair Play.

6.1.1. Os rob0s que causem interferéncias deliberadas noutros robos ou que
causem danos no palco serédo desqualificados.

6.1.2. A equipa é responsavel pela remocéo de todos os objectos que tenham
sido deixados no palco apés a sua actuacao pois podem interferir com as
actuacoes seguintes.

6.1.3. Nao sao permitidos aparelhos de comunicacédo sem fios ou com sistema
de infravermelhos na area da competicdo, com excepcado dos dispositivos
utilizados pelo membro da equipa encarregue de comecar a actuagcéo. Todos
0s outros dispositivos devem ser mantidos desligados.

6.1.4. Espera-se gque todas as equipas tenham como objectivo a participacao
numa competicao justa e honesta.

6.1.5. Lembrem-se sempre: “Ajudem aqueles que precisam agora porque
podem ser vocés a precisar amanhal”.

6.2. Comportamento.

6.2.1. Todos os movimentos e comportamentos devem ser de natureza
adequada a participacdo no torneio.

6.2.2. Os participantes sé devem entrar nas areas de outras ligas ou equipas
guando expressamente convidados por membros das mesmas.

6.2.3. Os participantes com comportamentos menos aceitaveis poderao ser
convidados a abandonar o recinto correndo o risco de serem desqualificados.
6.2.4. Estas regras serdo aplicadas segundo o critério de arbitros,
organizadores do torneio e agentes da autoridade presentes.



6.3. Mentores.
(Ver apéndice 1)

6.4. Partilha.

6.4.1. Parte integrante do World RoboCup Competitions € a prerrogativa de que
qualguer desenvolvimento curricular ou tecnolégico deve ser partilhado com os
outros participantes apds a competicao.

6.4.2. Qualquer desenvolvimento pode ser publicado no site do RoboCupJunior
depois do evento.

6.4.3. Esta partilha vem acentuar a missédo do RoboCupJunior como uma
iniciativa dedicada a educacéao.

6.5. Espirito.

6.5.1. Espera-se de todos os participantes, estudantes e mentores, que
respeitem a missdo do RoboCupJunior. Os participantes devem ter em mente
os valores e objectivos do Robocup Junior. Qualquer apresentacdo que inclua
referéncias militares, violéncia ou elementos de natureza criminal ndo sera
permitida! Qualquer equipa que inclua um log6tipo ou nome menos préprio sera
também excluida da participacédo. Pede-se assim aos participantes que
considerem cuidadosamente as mensagens utilizadas nas suas apresentagoes:
O que pode parecer perfeitamente aceitavel para uns pode ser extremamente
ofensivo para amigos de um pais e cultura diferente.

6.5.2. Os arbitros e elementos da organizagdo agirdo sempre dentro do espirito
de evento.

6.5.3. Ndo tem a ver com perder ou ganhar, € o quanto se aprende que
conta. Se ndo aproveitar esta oportunidade Unica de confraternizar com
alunos e professores de todo o mundo, entéo ai sim! Tera perdido!
Lembre-se sempre que este pretende ser um momento Unico para os
jovens e também parasi...

7. Documentacao.

(ver apéndice 1)

Estas regras podem ser consultadas na sua versao original no site:
Www.robocupjunior.org
http://satchmo.cs.columbia.edu/rcj/

Qualquer duvida pode ser esclarecida pelo responsavel do comité técnico da danca: lan
Maud (Australia) no endereco: icmaud@stpaulswgl.vic.edu.au




Apéndice 1.

RoboCup Junior DANCE — Bremen, 2006

Esta informacédo tem alguns aspectos especificos em relacdo a competicao
internacional a ter lugar em Bremem . Eventuais diferencas poderdo se aplicar em
relacdo ao nosso festival nacional, nomeadamente na questdo dos juris. Sempre que
possivel a organizacdo seguira este documento.

Este documento baseia-se no original disponivel no site:
www.robocupjunior.org
http://satchmo.cs.columbia.edu/rcj/

Este documento deve ser sempre acompanhado pela leitura das regras.

- As modificagdes relativas a 2005 estéo indicadas a vermelho

4.2 Juris

4.2.1.
As actuacfes serdo avaliadas por um painel de 4 juizes, dois dos quais
estardo presentes em todas as actuacdes. Este painel de juizes pode nédo
ser o mesmo que fara as entrevistas.

4.2.2.
Os quatro juizes serdao nomeados antes do torneio

4.2.3.
Os juizes nao terdo qualquer tipo de relacdo com as equipas inscritas no
torneio.

4.3. Categories.

4.3.1
As actuacoOes serdo avaliadas de acordo com as seguintes categorias
A Programacéao (Ex. Utilizacédo de loops, saltos , sub-rotinas, tipo de
programacao utilizada, etc.)
B Construcéo (Ex. Construcdo propria dos robds, os componentes
permanecem no sitio durante toda a apresentacéo, uso apropriado de
caixas de reducdo, movimentos suaves e concisos, movimentos fora do
vulgar, uso efectivo de dispositivos mecanicos para alcangar um objectivo,
etc.)
C Uso efectivo de sensores (Ex. Deteccédo da linha delimitadora da area
de danca (Rectangulo 6mx4m), etc.). De realcar que esta categoria também
cobre qualquer outro tipo de tecnologias inovadoras, nao tendo que ser
necessariamente sensores.



D Coreografia (Ex. Os robds movem-se em sincronia com a musica, e
mudam de actuacdo conforme a musica muda de tempo ou ritmo). A
coreografia e actuacao possivel de participantes humanos sera avaliada
separadamente.

E Trajes (O uso de trajes nos robds e humanos sera avaliado
separadamente).

F Nivel de entretenimento (Ex. Quanto € que a actuacao conseguiu
entreter ou motivar a audiéncia? Originalidade e criatividade na
apresentacao, etc.)

4.3.2

4.3.3

Serd dada a cada sec¢édo um peso igual na avaliagao.

Uma folha de avaliacdo normalizada sera utilizada pelos juris durante as
entrevistas bem como durante as provas. As folhas encontram-se
disponiveis no Apéndice 2.

4.4. Prémios

4.4.1.

Serdo atribuidos prémios as equipas que consigam obter a maxima
pontuagdo nas seguintes categorias:

- Programacao;

- Construcéo;

- Utilizacdo de sensores;
- Coreografia;

- Trajes;

- Valor recreativo.

Existirdo alguns prémios especiais para as seguintes categorias:

- Espirito de equipa (Este prémio sera atribuido através de votacao pelas
préprias equipas participantes, a equipa que tenha mais apoiado as
outras. Este apoio pode-se manifestar de muitos modos, como seja a
assisténcia com componentes, demonstracoes de amizade e
encorajamento, etc.) Ver seccao 4.5.1.

- Melhor poster ou apresentacdo multimédia;

- Melhor equipa internacional: O comité do RCJ encoraja a formacao de
equipas com elementos de varios paises, que sejam resultado de um
projecto de cooperacao entre duas ou mais escolas de diferentes paises.
A equipa tem que ser constituida obrigatériamente por estudantes de



varias escolas/pais e tém que estar presentes na competicao para poder
ser eleita para este prémio.

- Prémio ASIMOV. Ver 4.4.2

- Melhor equipa estreante: Este prémio sera atribuido a equipa que
obtenha a melhor classificacdo de entre as que participam no RCJ pela
primeira vez.

4.4.2.

Todas as equipas independentemente de pertencerem a classe primaria ou
secundéria, que sejam excluidas da competicdo logo a primeira volta, serdo
convidadas para efectuar uma segunda actuacdo como membros da classe
ASIMOV numa nova e separada competicdo. Um prémio serd dado ao
vencedor desta divisdo que sera decidido por voto popular da audiéncia.

4.4.3

Existirdo trés campedes de danca para cada um das classes, primaria e
secundaria.

Os vencedores de cada um destas classes serdo as equipas que
obtenham a classificacdo mais alta obtida através da soma da pontuacéo
obtida em todas as categorias: Programacao, Construcao, Utilizacdo de
sensores, Coreografia, Trajes e Valor recreativo, combinando os
resultados obtidos na actuacéo e na entrevista.

4.4.4.

Todos os vencedores de prémios receberao um troféu para a sua escola
e uma medalha para cada membro da equipa. Quaisquer outros prémios serao
decididos pelo comissao organizadora.

4.4.5
S&o permitidos empates

4.4.6

O Robocup Janior € um projecto educacional. As equipas e mentores
devem ter esta ideia sempre presente e tentarem aprender ao maximo com as
suas experiéncias em cada competicao, tendo em vista se assim o desejarem a
participacdo em futuras edi¢coes. Os organizadores tentardao dar informagao
sobre o desempenho de cada equipa fornecendo uma folha de pontuacao
modificada a cada capitdo de equipa apos todas as apresentacdes e no final da
competicdo. Esta folha permitird a equipa verificar quais os pontos que o juri
considerou mais fortes na sua apresentacao e quais € poderéo ser
possivelmente melhorados. Realca-se que esta folha ndo contera a pontuagao



detalhada e ndo poderdo nunca ser utilizadas para discutir ou para rebater as
decisdes e pontuacado dos juris da prova.

4.5. Espirito de equipa (Collegiality)
45.1

Cada equipa participante tera direito a um voto que tenha mostrado
melhor espirito de cooperagdo com as outras equipas. A pontuagao sera
calculada através da seguinte equacao:

10x namero de votos recebidos

numero de equipas participantes

4.5.2

De acordo com o espirito e do RCJ, os organizadores organizardo uma
festa para todos os membros das equipas, mentores e estudantes. Pede-
se que todas as equipas estejam presentes nesta festa, pelo que deverao
organizar a sua viagem de volta somente no final da competicéo pois a
festa podera ser acontecer nessa altura. A organizacao solicita ainda que
todas as equipas tragam para distribuir, pequenos cartdes identificativos
para distribuir pelas outras equipa presentes. Estes cartdes poderéo
conter o nome da equipa, o nome dos membros da equipa e detalhes de
contacto de modo a permitir que os estudantes se mantenham em
contacto mesmo apos o término do evento. Isto como é 6bvio é opcional
mas muito encorajado pela organizacdo. Pede-se, embora ndo
obrigatorio, que os membros da equipa vistam alguma espécie de traje
tradicional do seu pais, ou algum icone que identifique o seu pais. Isto
pode ser feito de uma maneira humoristica, como através de uma
mascote, animal ou outra ideia criativa que identifique algum aspecto
especifico do seu pais.

6.3. Mentors.

6.3.1.

N&o é permitida a permanéncia a Mentores (Professores, parentes e
outros membros adultos da equipa) na area de trabalho dos estudantes, a
nao ser para ajudar no transporte do material de e para essa area
aguando da chegada e da partida. Também é permitido aos mentores
ajudarem a transportar o material necessario a apresentacao de/para o
palco. Realgca-se no entanto que € estritamente proibido aos mentores
ajudarem na preparacao da apresentacao no palco, que devera ser da
estrita responsabilidade dos estudantes. Sera mostrado um cartéo
amarelo aos mentores que sejam encontrados sem um motivo aceitavel
na area dos estudantes. Uma segunda violagao resultara num cartao



vermelho e a equipa respectiva recebera uma penalizacdo na avaliacao.
Tornando a acontecer a equipa sera desqualificada.

No nosso festival nacional ndo existe a tradicéo de proibir os
mentores de estarem sempre perto dos estudantes tal como no RCJ. Esta
proibicdo é levada muito a sério no RCJ! De qualquer modo a organizacao
estara atenta a eventuais abusos!

6.3.2.

Existirdo lugares sentados em redor da area dos estudantes que permitam
gue eles supervisionem 0s seus estudantes.

6.3.3.

Os Mentores ndo podem de modo algum estar envolvidos na
programacao ou reparacao dos robds dos estudantes. Ver 6.3.1.

7. Documentation.

7.1.

Todas equipas tém que trazer consigo documentacéo escrita e/ou
fotogréafica que descrevam os esforcos de construcdo e preparacdo dos
robds. Esta documentacdo tem que estar presente aquando da entrevista,
e podera ser pedida como forma de comprovar a autenticidade do
trabalho dos estudantes.

7.2.1

Ser& dado as equipas espaco um espaco publico onde possam expor 0s
seus materiais e posters. Este espaco pode ser limitado devido a
guestdes organizativas pelo que se encoraja que as equipas tragam
algum tipo de apresentacdo (Ex. Power Point) que possa ser projectado
no local do evento. A organizacdo providenciara o material de projeccao
necessario.

7.2.2

Os posters ou apresentacdes em formato electrénico devem ser o mais
interessante e divertidos possiveis uma vez que nao serado apenas vistas
pelos jaris mas também pelo publico visitante. As apresentacao serdo
classificadas por um grupo de juris e serdo atribuidos prémios para o
melhor poster cada classe: priméaria e secundaria. A apresentacao devera
conter informagcao como a equipa se preparou para o evento. Algumas
assuntos que podem ser abordados:

- Identificacdo da equipa; Nome, Classe: Primaria ou Secundaria, Nome
dos membros da equipa (talvez uma fotografia da cada um...);

- Identificacdo do pais, localiza¢édo da escola e alguma informacéo sobre o
distrito e a propria escola;

- Fotografias do rob6 em desenvolvimento;



7.3.

7.4.

- Informacao sobre o rob6 e a equipa

- O que 0os membros da equipa esperam conseguir na robdtica;

- O que levou a equipa a decidir a participar no evento;

- Quem/o qué eventualmente ajudou a participar no evento;

- Qualquer coisa interessante e possivelmente fora do vulgar em relacdo a
equipa, robés, histdria da equipa, etc.

O jari analisara a documentacao exposta e podera pedir em certas
situagdes alguns esclarecimentos sobre essa documentacao aos
membros da equipa. Um prémio sera atribuido a melhor apresentacao.

As equipas sao encorajadas a ter um web site, onde descrevam os seus
projectos para a comunidade do Robocup.






