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Nés, os Computadores e 0os Robés.
O Cenario Cotidiano da Nova Geracéo.

NGs, os Computadores e 0s Robds. O Cenario Cotidiano da Nova Geracao

Atualmente muitos equipamentos de uso diario possuem
propriedades que antes eram restritas ao que se concebia por
computadores e robsos. Carros, geladeiras, celulares sao alguns
exemplos de muitos equipamentos que, até entdo, jamais seriam
associados a esses conceitos. Distinguir robds e computadores das
varias formas de expressao da tecnologia do cotidiano torna-se cada
vez mais dificil.

Essa situacdo faz com que o conhecimento abarcado pela
robdtica e pela computacdo seja cada vez mais multidisciplinar e
transdisciplinar __ uma das principais razfes que torna dificil a tarefa
de reunir as tecnologias empregadas no dia a dia e aproxima-las,
para criancas e jovens, através do conteudo didatico oferecido pela
Escola.

Essa tarefa € tdo desafiadora que muitas vezes é deixada para
segundo plano. Entretanto, mesmo que figuemos indiferentes as
mudancas que ocorrem a nossa volta, criangas e jovens integram-se
aos novos produtos, aos nNOVOS processos € aos Nnovos
comportamentos de maneira rapida e desinibida, sem que sejamos
participes desse processo de formacéao.

A questdo passa a ser, entdo, como fazer com que essa
integracdo fiqgue mais rica com a interveniéncia da Escola. Alias,
todos nos que estamos envolvidos com a educacao queremos saber
qual o papel possivel para que o ambiente escolar abrace a
vanguarda de todas essas inovacdes que ndo param de surgir. Afinal,
pais e educadores querem que criangas € jovens nao apenas
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consumam o0s produtos e servigos dessa nova sociedade, mas que
participem também da sua construcao.

O Torneio Juvenil de Robdtica foi criado em 2009, para dar as
escolas, as familias e a todos os ambientes em que se pratica uma
forma organizada de educacdo uma sugestao segura de abordagem
pedagogica capaz de potencializar os esforcos ali despendidos no
ensino/aprendizado dos conteudos de ciéncia e tecnologia, buscando
criar condicOes para que criangcas e jovens possam assumir,
gradualmente, jA no ambiente escolar, o papel de agentes ativos
dessa transformacao social.

O evento tem visado, consistentemente, a estabelecer um
caminho natural entre o desenvolvimento do Ensino Basico e a
inserc&o do jovem adulto e cidaddo no mundo produtivo.

Anualmente, oferece material didatico basico e orientacdo para
a escola com relagéo aos recursos necessarios, de tal maneira, que
a escola possa integrar os seus cursos de tecnologia ao desafio que
vier a escolher para participar. Os materiais didaticos e féruns séo
oferecidos gratuitamente na Escola Publica de Robdtica.

Muitas opcdes de desafios desenvolvidos por pesquisadores
sao oferecidas aos professores e seus alunos, possibilitando que a
escolha do desafio possa ser a mais adequada a linha pedagogica ja
desenvolvida na escola.

Durante o periodo de inscricdo de, no minimo, 60 dias corridos,
a organizacdo pbe-se a divulgar os desafios e a orientar 0s
interessados e a discutir os meios de implantacdo em cada ambiente
escolar.

Como primeiro passo desse processo, para cada desafio, o
professor e os alunos encontram, nesse caderno, um guia que
proporciona informacdes, em textos com ilustracdes e links de
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portadores de prémios referentes aos primeiros lugares de eventos
anteriores poderao repetir, na oportunidade atual, a sua inscricdo na
modalidade do desafio em que obtiveram esse resultado, com
excecdao feita aos desafios em que ocorreu alteracao de estrutura ou
de regras ou, ainda, de grau de complexidade pela aplicacédo de
fatores que ja existiam nas regras, mas nao eram empregados antes.
Entende, com isso, que um resultado de exceléncia tem como prémio
maior a promocdo para um desafio mais complexo: para iSso a
comunidade organizadora do torneio se ocupa do desenvolvimento
constante de novos desafios, preocupando-se, principalmente, em

adequar as suas caracteristicas ao estado da arte da tecnologia
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Como participar deste desafio

O TIRITormeio Juvenil deRobotica apresenta desafios para

estudantes de todos o0s niveis educacionais, desde o Ensino
Fundamental até a Universidade.

Cada desafio tem discriminado o seu publico-alvo que é
definido através de critérios etarios. No caso do desafio de Resgate
de Alto Risco, podem participar equipes de dois a quatro
componentes e a competicao distingue quatro niveis:

e Nivel 1 para equipes somente com participantes com menos
de 12 anos;

e Nivel 2 para equipes somente com participantes de, no
maximo, 14 anos;
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e Nivel 3 para equipes somente com participantes de, no
maximo, 18 anos;

¢ Nivel 4 para equipes somente com participantes maiores de 18
anos.

E importante ressaltar que prevalecem as regras de inscricao
descritas no site do evento na area dedicada para isso (acesse aqui).

Para participar da competicao, os interessados deverao fazer a
sua inscricdo, cadastrando também a equipe, diretamente no site do
evento __ www.torneiojrobotica.org _ durante o periodo de
inscri¢des ali indicado.
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA
RESGATE DE ALTO RISCO

Como Aproveitar esse Desafio num Curso de
Robotica de Ensino Basico

DESCRICAO CONCEITUAL DO DESAFIO E AS SUAS BASES
PEDAGOGICAS

Os resgates formam uma classe de desafios muito empregados
nos ambientes de aprendizagem de robética do mundo todo. Sob os
mais diversos formatos, as arenas tém em comum: linhas a serem
seguidas, ambientes a serem explorados e objetos a serem
deslocados. Quando a complexidade do desafio aumenta, isso se da
por conta dos obstaculos, das regides sem a presenca da linha e do
erguimento dos objetos para que sejam depositados em nichos pré-
estabelecidos.

As duas categorias aqui apresentadas no [TJR Torneio Juvenil
de Robatica constituem dois patamares distintos de dificuldade: O
Resgate de Risco no Plano exige apenas que o rob0 siga as linhas e
desloque objetos sob a orientacao delas, enquanto que o Resgate de
Alto Risco requer, além das competéncias exigidas na categoria
anterior, que o robd venca rampas de inclinacdo de até 20 graus
(subida e descida) e supere obstaculos, carregando ou nao o objeto
alvo, para coloca-lo de ponta cabega no respectivo nicho.

O desenvolvimento cognitivo a ser experimentado no decorrer
do projeto pode ser norteado através dos cinco eixos cognitivos
descritos abaixo:
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

1.

Eixo de Dominio de Linguagens: desenvolvimento do dominio
da norma culta da Lingua Portuguesa e do emprego das
linguagens matematica, artistica e das linguas estrangeiras;

Eixo de Compreensao de Fendmenos: construcao e aplicacéo
de conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensao de fenbmenos naturais, de processos histérico-
geograficos, da producdo tecnologica e das manifestacdes
artisticas;

Eixo de Abordagem de Situacbes Problema: selecéo,
organizacdo, interpretacdo de dados e informacgdes
representadas de diferentes formas, para a tomada de
decisdes e enfrentamento de situacbes problema;

Eixo de Construgdo de Argumentacao: relacionamento de
informagdes, representadas em diferentes formas, e
conhecimentos disponiveis em situacdes concretas, para
construir uma argumentacao consistente;

Eixo de Elaboracdo de Propostas: aproveitamento dos
conhecimentos desenvolvidos na escola para elaboracdo de
propostas de intervencéo solidaria na realidade, respeitando os
valores humanos e considerando a diversidade sociocultural.

A evolucao dos trabalhos a partir da problematica sugerida pelo

desafio deve ter como precedéncia o esclarecimento da relevancia
desse tipo de desafio na atualidade, ou seja, € conveniente fazer ver
gue inUmeras situacdes requerem a participacdo de robds para a
exploracdo e execucao de tarefas em ambientes indspitos, em que,
para 0 sucesso da missdo, é imprescindivel a combinacdo bem
sucedida da realizagcao de um percurso predeterminado e da captura
de objetos de interesse e do seu respectivo descarte em local seguro.
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

A seguir, servindo-se do arcabouco conceitual de Problem
Based Learning, o responsavel pela orientacdo dos trabalhos
podera organizar o seu desenvolvimento em guatro eixos condutores
de atividades que requerem pesquisa tanto em fontes de conteddo
guanto em laboratorio, a saber:

1. O eixo do projeto: construcdo do escopo, avaliacdo e
organizacdo dos custos, definicdo e estruturacdo dos prazos.
O objetivo desse eixo € desenvolver e avaliar a capacidade
produtiva da equipe, o seu desempenho para obter um produto
capaz de oferecer satisfacdo as necessidades decorrentes do
fulcro do problema;

2. O eixo do produto: construcédo do prototipo, avaliacdo do seu
desempenho, inferéncia de melhorias e novas aplicacbes. O
objetivo desse eixo é desenvolver e avaliar a capacidade da
equipe em obter uma soluc&o para o problema e determinar as
suas limitacdes, perspectivas de aplicacdo atuais e futuras
tanto do produto quanto dos conhecimentos nele envolvidos em
seu desenvolvimento;

3. O eixo dos objetos de conhecimento: desenvolvimento da
documentacéo, classificacdo dos fatos, fenbmenos e seus
modelos tedricos,[criagcao de objetos de aprendizagem capazes
de servir a difusao de conhecimento. O objetivo desse eixo é
desenvolver e avaliar a capacidade da equipe de delimitacéo
da validade das premissas e a determinacdao das
especificacdes técnicas e funcionais do produto, desenvolver e
avaliar a capacidade de producao de textos que exponham o
projeto ou o produto de maneira pormenorizada ou sob enfoque
geral, respeitando-se a conformacédo de género relativa ao
contexto enunciativo a que se destina;

4. O eixo da sociedade: desenvolvimento de critérios para
avaliacdo do impacto social do projeto, do produto e dos
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

objetos de conhecimento adquiridos. O objetivo desse eixo €
desenvolver e avaliar a capacidade da equipe de empregar ou
construir instrumentos de andlise que abordem a extenséo das
transformacdes decorrentes da pesquisa proposta e dos
produtos dela decorrentes.

E de se notar que, para cada eixo acima, no evoluir de suas
tarefas, deverdo ser estimuladas, a partir da orientagao dos eixos
cognitivos, as habilidades para as pretendidas competéncias.

Os quatro eixos condutores de atividades podem ser
abordados por professores de diferentes disciplinas sem que
sejam necessarias mudancas na programacéao do conteudo, pois,
para a aprendizagem baseada em desafio, o professor tem o
papel de facilitador do processo formativo, orientando estratégias
gue permitam meios de pesquisa mais ricos e produtivos. Torna-
se fundamental, entdo, que, seguindo-se a orientagcdo dos quatro
eixos, os alunos desenvolvam estratégias capazes de garantir um
comportamento cada vez mais autbnomo e critico para a
resolucdo dos problemas que se sucederdo no decorrer do
projeto.
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

O GERENCIAMENTO DESSE PROJETO NA
PRATICA PEDAGOGICA

Na pratica, alguns pré-requisitos sdo recomendados aos
grupos interessados em resolver o desafio e por isso convém
adequar a categoria escolhida, segundo as habilidades e
competéncias que estejam contempladas no plano de ensino a
gue estardo sujeitos os estudantes.

O primeiro cuidado a ser tomado pelo responsavel pela
orientacdo das equipes é o de equilibrar os objetivos necessarios
a serem alcancados pelos alunos e os subsidios de conhecimento
disponiveis com o prazo estabelecido para a finalizacdo do
produto.

A estimativa de prazo, frente ao tempo de dedicacao da equipe
€ essencial para que se consiga obter o melhor resultado do
projeto, por isso, convém notar que esse desafio apresenta
algumas dificuldades a serem vencidas, que, quando organizadas
em topicos, permitem uma abordagem sistematica dos problemas
e a visualizacao nitida de prioridades e prazos.
Podem ser identificados esses topicos como, por exemplo, se
mostra abaixo:

1. Seguir linha e manter-se sobre esse percurso;

2. Distinguir, quando necessario, e superar obstaculos;
Vencer a rampa na subida e na descida;

Distinguir o objeto alvo e apanhé-lo;

Erguer o objeto alvo, quando necessario;

Distinguir o nicho de descarte;

N o g M~ w

Inverter a orientacdo do objeto alvo e depositar o objeto no nicho de
descarte.

8. Integrar as competéncias de todos os tépicos, buscando eficacia e
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA
eficiéncia.

Pode-se notar que, ao se observar essa selecdo de topicos
sugerida, todos eles necessitam de ajustes mecanicos e, portanto, o
desenvolvimento de mecanismos com precisdo adequada é
fundamental para que se consiga a integracao pretendida no ultimo
topico.

Agregar a computacdo necessaria aos mecanismos
desenvolvidos e corrigi-la, também exige a antecedéncia de uma
montagem confiavel que respeite as restricbes de construcao
indicadas nesse texto. Dessa forma, o desenvolvimento
computacional s6 pode ser obtido por completo depois de muitos
testes da parte mecanica, incluindo a boa selegéo, colocacéo e
calibragem de sensores.

Recomenda-se, assim, que o orientador deva, portanto, no seu
planejamento pedagdgico, inserir um periodo para que a equipe
possa conhecer mais sobre modelos fisicos que abordem rampas e
a dinamica de corpos extensos. Nao se trata de uma abordagem
essencial, mas de uma oportunidade fantastica para o estudo desses
topicos da fisica.

Para que possam ser obtidas as competéncias necessarias ao

robd, descritas na ficha técnica do desafio, sugere-se que a equipe
interessada seja capaz de:

1. Construir um artefato com precisdo mecanica predefinida;

2. Desenvolver um algoritmo organizado;

3. Programar de forma correta;

4. Estabelecer uma estratégia de solucdo passivel de ser

realizada com os recursos disponiveis.

Sugere-se, também, que o professor ou mentor da equipe faca ver
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

que, na pratica, sdo requisitos essenciais para a boa evolucéao do
projeto:
1. Estabelecer meios de avaliacdo do desempenho mecanico dos
protétipos. Exemplo: O robé deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
precisdo dessa tarefa do robd €é importante para o
monitoramento de sua qualidade;
2. Estabelecer meios de organizacdo da sequéncia de comandos,
baseados em planejamento prévio do algoritmo. Exemplo: O
algoritmo deve ser concebido de maneira a responder
prioritariamente quando for detectada alguma borda pelo
sensor;
3. Estabelecer meios para a realizacdo de uma programacao
correta, devidamente documentada e estabelecida de forma
legivel. Exemplo: As alteracdes que vierem a ser realizadas
serdo mais facilmente executadas quando o programa for
legivel e bem documentado;
4. Estabelecer meios de relacionar os objetivos aos recursos
empregados, evidenciando, através dessa correlacdo, os
limites de eficécia e eficiéncia do produto pretendido. Exemplo:
A auséncia de sensores capazes de detectar o objeto alvo
inviabiliza a realizacdo da captura dele, mas ndo afeta a
solucéo necessaria para se completar o percurso.
Recomenda-se, a partir das experiéncias relatadas pelos
professores que ja aplicaram esse desafio em seus cursos, a
dedicacéao de, pelo menos, um total de 20 horas de aula para que
os alunos obtenham uma solucdo basica capaz de resolver o
desafio no plano e de 40 horas para o Resgate de Alto Risco.
Os recursos basicos necessarios, para que uma equipe
ingresse nesse projeto, séo trés motores, dois sensores de linha,
um sensor para deteccdo de objetos (toque, ultrassom,
infravermelho, etc.) e um controlador. Esses componentes
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encontram-se reunidos na maior parte dos kits basicos de robotica
ou sao de facil aquisicdo no varejo de componentes.
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA
RESGATE DE ALTO RISCO

Apresentacao

O desafio, em suas duas categorias, busca abordar
necessidades tipicas de robos autbhomos que empregam orientacao
de linhas Unicas como percurso. Trata-se, portanto, de um desafio de
robédtica basico em sua esséncia, mas que, com uma gama maior de
topicos de problemas, cujas solugdes
devam ser introduzidas no escopo do
robd, torna-se mais complexo do que a IR
simples soma de solugdes, por conta do "
processo de integracao delas: um robo =
gue segue linha ndo necessariamente

sobe rampa e, quando adaptado para

subir rampa, pode n&o ter a mesma
eficiéncia para seguir linha que |,
apresentava antes.

Diferente de outros desafios como
Viagem ao Centro da Terra e seus derivados, como o VCT Labirinto
Final ou como o Tsunami, em que as estratégias ficam mais
sofisticadas quanto mais se desenvolve o0 conhecimento
computacional, no caso do desafio resgate no plano, depois de
adequar-se um bom algoritmo para seguir linha, o desenvolvimento
eletro-mecanico-eletrénico € o fator mais significativo quando se fala

em vantagem competitiva.
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RESGATE DE ALTO RISCO

Esse desafio e os Demais do TJR Torneio Juvenil de
Robdtica: A Gradacao da Complexidade

Abaixo é deixado um grafico em que se pretende fazer uma
comparacao entre todos os desafios quanto as exigéncias de tempo
de dedicacéo, recursos fisicos e competéncias dos robds, para que

se possam atingir as configuragcbes basicas das respectivas
solucoes.

A partir desse grafico, professores e alunos poderédo buscar,
rapidamente, os desafios que melhor correspondam as suas

expectativas e que conseguirdo promover o melhor aproveitamento
possivel de suas qualidades.

100

B Horas de Dedicagao
Recomendadas

M Grau de Investimento

Competénciais Basicas
Necessarias
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

RESGATE DE ALTO RISCO
Ficha Técnica do Desafio
Autoria: Publica.
Ano de Criacao: Indeterminado.

Sumario do Enredo: Resgates sdo operacdes conhecidas no dia a
dia que visam a recuperar objetos
OU pessoas em circunstancias nas
guais nao se encontra facilidade
para que sejam retiradas de algum
cenario especifico. Em alguns
casos, hao convém que se faca a
retirada do objeto alvo, a remocao
e 0 descarte passam, entdo, a ser
uma missao a parte.

No caso de bombas ou
objetos contaminados, o descarte
ou o0 desarme séo a esséncia da

MIiSSao e representa 0 maior risco

da tarefa: uma explosao inesperada ou uma exposi¢céo a produtos
contaminantes pode levar a uma ampliacdo de danos, que sera
muito dificil de se calcular a extensdo. Nesse desafio, os alunos séo
convidados a criar um robd que resolva completamente o problema

de buscar e descartar ou desarmar o objeto alvo de risco.
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Quadro Resumido de Competéncias do Robd Agente

CARACTERISTICAS E
COMPETENCIAS

Limitagdo de Tamanho
Limitacdo de Componentes
Detectar Cores

Detectar Luz// Diferenciar Preto e
Branco

Detectar Objetos ou Paredes
Capturar Objetos

Erguer Objetos

Colocar Objetos em Nichos
Intervir no Objeto

Relacionar a Localizacdo com os
Limites da Arena

Superar Rampa
Superar Obstaculos

Detectar fontes de infravermelho e
ultra-som

Combinacao de Agentes
Confronto Direto
Sincronizacdo de Movimentos
Emprego de Aderecgos

Producéo Audio Visual

DESAFIO
RISCO

RESGATE DE ALTO

Sim
Sim
Sim para o Resgate de Alto Risco

Sim
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Arenas de Trabalho:

Arena de Resgate de Alto Risco: A arena desse desafio é
constituida por dois pisos e uma
rampa. O piso inferior deve ser
construido por  “azulejos de
informacéao”. A partir de 2017, 0s pisos
podem estar no mesmo plano desde
que o “segundo” piso esteja cercado,
tal qual ocorreria quando o acesso se
dava pela rampa. Na edicdo do
psuleos dispostos para formar um desento de eve.nt_o, cabera a orga_lnlzagéo local
percurso decidir qual sera a configuracao a ser

adotada. Nao necessitando de se
fazer informacao prévia as equipes. Poderao, também, existir rampas
e alteracbes de relevo no percurso: suaves elevacoes, aclives e
declives de até 20°. Residuos como palitos de dente podem ser
deixados no caminho.

13/01/2005

Os "azulejos de informacgao"” s&o quadrados de lados de 25 cm,
feitos de madeira de MDF com dupla face de formica branca. Esses
azulejos servem para suportar a apresentacdo do percurso. Esse
percurso esta representado pelos desenhos de fita isolante em preto
fosco que sé&o feitos sobre as suas faces superiores. Nessas faces,
um conjunto padronizado de eventos esta descrito nos desenhos, a
saber:

Intervalo Vazio de Informacfes de Percurso (Vazio); Curva;
Trajeto sinuoso pequeno; Trajeto sinuoso grande; Desvio a 90 graus;
Desvio em diagonal; Trajeto reto. Esses azulejos descrevem o
ambiente do térreo de um pequeno prédio, aqui chamado de piso
inferior.
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Caso exista um piso superior, a rampa, por exemplo, podera ter
90 cm de comprimento, 30 cm de largura e inclinacdo entre 19 e 20
graus termina no piso superior.

NoO piso superior, cujo acesso se faz direto da rampa, existe
uma area delimitada por paredes laterais.

Opcodes permitidas para a construcao da arena, onde sera constituido
0 cenario da disputa:

para o0 piso inferior (Etapa de
Campina Grande, PB, 2015,

Uma placa de superficie branca para
f 0 piso inferior (Etapa de Pindaré

http://www.ma.gov.br/agenciadenoticias/tag/torneio-juvenil-de-robotica )

Conceito Basico do Desafio:

Resgate € uma classe de desafios em que os robds tém de
percorrer, neste caso de maneira autbnoma, as linhas que definem o
caminho e buscar nos ambientes a serem explorados os objetos
alvos que deverdo ser recolocados nos respectivos lugares de
destino.
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA
DESAFIO RESGATE DE ALTO RISCO

Regras e Detalnamento Operacional do Desafio na
Competicao

1. A competicao baseada no desafio Resgate de Alto
Risco: Missao e Visao do Desafio Propriamente Dito

Missdo: Os Resgates compdem uma classe de
desafios que exige competéncias do robd, como seguir
orientacao de linha, superacao de obstaculos e deteccédo de
vitimas. No caso do resgate de Alto Risco, soma-se a essas
competéncias a competéncia de superar a rampa ou
obstaculos com o carregamento da vitima. Dois fatos do
mundo real fizeram com que a organizacdo introduzisse
essa competéncia, a saber: a aplicacdo de robss
exploradores para coleta de amostras e o emprego de rob6s
para a retirada de explosivos e o depdsito deles em area
restrita para detonacdo segura, independentemente da
existéncia de aclive ou declive entre os locais de coleta e de
descarte. A partir de 2016, passou a ser pontuada a
competéncia de inverter o sentido da posicdo original do
objeto alvo quando do seu descarte, buscando solicitar das
garras desses robds exploradores que extrapolem a
capacidade de apreensao simples.

A dinamica do desafio exige que se respeitem quatro
condicoes:
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1. O ponto de finalizacdo do desafio, onde o robo deve
parar, ndo coincide necessariamente com o ponto de
partida, entrada para o cenario, nem 0 nicho de
descarte A coincidéncia € um caso particular no
universo de possibilidades;

2. O percurso determinado deverd ser percorrido,
completamente e sem falhas;

3. O desafio contempla um objetivo especifico de
reorganizar os objetos-alvo do interior do cenario e
fazer com que o robd busque o obrigo, no qual ficara
Imovel, conforme o que se define com antecedéncia;

4. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visdo: O desafio devera, nas varias edicbes de
realizacdo da competicdo, apresentar, gradualmente,
dificuldades representativas de situacdes reais, tais como,
solicitar objetivos especificos mais complexos, como a
retirada de varios objetos-alvo distintos, respeitando, ao
fazé-lo, uma sequéncia predeterminada, e a resolucao do
desafio frente a alteracdo de caracteristicas do cenario,
interagindo com ele, se necessario.

2. Do emprego das arenas

No caso da arena da categoria de Resgate de Alto
Risco, 0 esqueleto de sua estrutura pode seguir a foto
ilustrativa abaixo:
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No piso inferior, podem ser encontrados os tipos de
desenhos abaixo discriminados:

— Reta;

— Diagonal,

— Y, de circunferéncia de raio 12,5 cm;

— Curva de 90° com o vértice no centro do azulejo;
— Curva em formato de S;

— Vazios de 20 cm e 15 cm.

Abaixo estd um exemplo de arena montada para a
competicdo com o0 piso inferior organizado, a rampa
delimitada por paredes laterais e 0 piso superior tambem
delimitado por paredes laterais.
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Tipos de obstaculos passiveis de serem encontrados
NO percurso:

— Lombada;
— Obstaculo - Pacote de Leite Longa Vida.
Objeto alvo a ser resgatado no percurso:

— Forma externa de lata de refrigerante de 350 ml, com
massa de 150g.

3. Restricdes para a construcéo do circuito nas arenas
|. Protecdo da rampa e do piso superior

As laterais da rampa e do piso superior séo protegidas
por paredes de, pelo menos, 10cm de altura, para evitar a
evaséao do robo

Il. Indicac&o de percurso na rampa

Para 0s niveis 1 e 2, 0 percurso ha rampa estara
marcado com fita isolante preta.
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Para o nivel 3 e 4, tal indicacdo nao é obrigatoria.
lll. Indicacéao de percurso no Piso Superior

Para os niveis 1 e 2, 0 percurso na Piso Superior estara
marcado com fita isolante preta.

Para o nivel 3 e 4, tal indicacdo nao ¢é obrigatoria.

V. Nicho para o descarte ou resguardo do objeto alvo
resgatado

Nas arenas de ambas as categorias, o nicho sera um
guadrado preto, em fita isolante fosca, de lado de 12 cm.
Estard colocado em qualquer area integrante da arena: Se
estiver na area de indicacao de linha, estar4 sobre ela,
senao, no caso de estar no piso superior, estara em qualquer
parte desse recinto.

V. Intervencéo sobre o objeto-alvo.

Para todos os niveis, os robds devem, ao detectar o
cilindro objeto-alvo, movimenta-lo de forma a vira-lo de ponta
cabeca e deixa-lo dessa forma na area de descarte. O
movimento de inversdo da orientacéo do objeto-alvo podera
ser feito em qualguer momento entre a apreensédo e o
descarte, porém néo pode ocorrer sobre a area de descarte:
O objeto deverd, sobre a area de descarte, ser abandonado
de ponta cabeca e assim permanecer.

V. Localizacdo do inicio da prova.
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Para todos os niveis, os rob6s devem partir do unico
azulejo retangular a ser montado no inicio do percurso do
piso inferior.

VI. Localizacéo da finalizac&o da prova.

Para todos os niveis, 0os robds devem parar sobre a
indicacdo de um guadrado verde de lado de 12 cm (néo
necessariamente acomodando-se totalmente sobre a area
do quadrado, mas com alguma de suas rodas sobre ele),
gue estara disposto em algum ponto do percurso gque leva
ao nicho de descarte menos sobre a rampa.

Se o0 robd passar sobre ele no caminho de ida devera
desconsidera-lo e, se nédo o fizer, o arbitro devera tratar o
fato como faria com uma falha de percurso, ou seja,
passando o robd a frente do quadrado verde apo6s a
tentativa frustrada.

3. Componentes do Cenario: Alvos e Obstaculos
Tipos de obstaculos encontrados no percurso:
— Lombada:

A lombada sera do tipo meia Lua com altura de, no
maximo, 1cm e comprimento entre 24e 25 cm. Devera ser
colocada perpendicularmente ao trajeto.

- Pacote de Leite Longa Vida

Tradicionalmente se fala de um pacote de leite longa
vida, cujo volume deve ser de 1 |. Entretanto, desde 2012, a
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expressédo indica um obstaculo qualquer com, no maximo,
esse volume. Desde 2015, podera ser colocado em qualquer
posicdo em relacdo ao trajeto, inclusive imediatamente
antes da area de descatrte.

Foto Cristovdo Bevilacqua 2012

4. Restricoes de Construcao do Robo

Nenhuma restricdo de construcao esta explicita, nesse
texto, quanto ao volume, massa, técnicas e componentes
empregados. Entretanto, o rob0d devera respeitar as
condicOes determinadas pelas dinamicas do desafio e da
competicao.
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5. Dinamica da Competicao e sua Pontuacao

ou inferior! Nesse percurso, devera buscar o objeto alvo e o
nicho de suporte para o deposito desse objeto, buscando,

portanto, remover o objeto, mudar a sua orientacéo e coloca-
lo no nicho. Apds essa tarefa devera se evadir do cenario

até o ponto indicado como final, Fépresentado pelo quadrado

Esse percurso devera ser feito no tempo maximo de 3
minutos, contado a partir do acionamento do rob6, quando
na posicao inicial do percurso. Como no exemplo abaixo:

S R
o, R
___-‘.Jﬂ'-..&-yi “}‘.‘:4 b s

Nesse exemplo acima, o nicho de descarte esta no piso
superior e o de finalizagao no piso inferior.
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6. Sobre o sistema de pontuacao.
A pontuacédo decorrera de:
e Superacao dos Obstaculos:
Obstaculo Pacote de Leite +10 pontos;
Obstaculo Lombada +10 pontos;
Superacao do Percurso:
Superacéao de Vazio +10 pontos;
Superacédo de Rampa +50 pontos;
e Realizacdo do Resgate e Desarme:

Objeto Lata Removido de um Piso para Descarte em
Outro Piso+50 pontos;

Objeto Lata Removido e Descartado no Mesmo Piso
+20 pontos;

Objeto Lata Invertido de Orientagao +50 pontos;

EXEMPLO:

Em 2013, a equipe camped da etapa Duque de Caxias executou o0 percurso que se apresenta
no video https://www.youtube.com/watch?v=mgxETsPhI2l. Com os critérios de pontuacao
atuais, a equipe teria obtido, na Ficha de Anotacdo de Arbitragem:
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https://www.youtube.com/watch?v=mqxETsPhI2I%20

FICHA DE ANOTACAO DE ARBITRO NIVEL: 2 FICHA NUMERO:

DESAFIO RESGATE ALTO RISCO

Preenchimento da Secretaria

TOTAL DE PONTOS DA EQUIPE
Nome: Café com Byte

Equipe 190

Percurso Rodada 1 Rodada2 | Rodada3 i
RUBRICA ARBITRO:

Pacote de Leite +10 para cada
obstdculo ultrapassado +10

Lombada +10 para cada
lombada ultrapassada
Superagdo de Vazio +10 para RUBRICA EQU IPE FINAL:
cada vazio ultrapassado 3 x +10
Superagdo de Rampa Inclinada
+50 para cada vez que passar

€OM SuCesso por uma rampa
inclinada, ou subida ou descida,
ainda que seja pela mesma
rampa, as duas a¢des contam

ponto +50

Alvo Removido e Descartado:
Mesmo piso +20, para quando

o alvo e o local de descarte ndo

estdo separados por uma l RUBRICA SECRETARIA:

rampa inclinada

Alvo Removido e Descartado:
Pisos diferentes +50, para
quando o alvo e o local de

descarte estdo separados por

uma rampa inclinada +50 I OBSE RVA(;GES

Finalizagéo com Sucesso +50 "'50

Objeto lata invertido de
posigéio (ponta cabega) +50

Penalidades 0 (Falha de
Progresso)

Total 1 90

Rubrica da equipe

-
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e Conclusao da Finalizacao:

e Das penalidades:

Falha de Progresso - (0) pontos (uma falha de
progresso caracteriza-se: 1. Pelo fato de o rob6 manter-se
parado antes da finalizagdo do percurso por mais de 20
segundos; 2. Perder a sequéncia da linha preta; 3. Enfim,
falhar no procedimento que € esperado para, efetivamente,
prosseguir a tarefa). Nesse caso, ndo ha perda de pontos,

mas deverd retornar a ultima operacdo passivel de
pontuacdo e ser colocado imediatamente apds esse ponto
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do percurso, para, entdo, voltar a seguir com o processo que
necessita executar, ou seja, se depois de um obstaculo
perdeu a orientacao da linha, o rob6 devera ser colocado na
linha que estd imediatamente apds o obstaculo e, entéo,
devera ser acionado para seguir o trajeto.

e Detalhamentos:

A rampa inclinada é considerada como unico separador
legitimo de piso.

O tempo gasto no percurso nao influi na nota final, sera
usado apenas, como limite, para determinar o encerramento
da atividade do rob6 no cenario.

O tempo limite para a conclus&o do percurso e execucéo da
missao de resgate é de 3 minutos, ao fim dos quais a
pontuacao conquistada sera creditada a equipe, mesmo que
0 objetivo ndo tenha sido concluido com éxito por parte do
robo.
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Tabela de pontuacéo

ACAO PONTUACAO
Obstaculo Pacote de Leite Superado +10 pontos
Obstaculo Lombada Superado +10 pontos
Superacao de Vazio +10 pontos
Superacgéo de Piso +50 pontos
Objeto Alvo Removido de um Piso para Descarte em +50 pontos
Outro Piso
Objeto Alvo Removido e Descartado no Mesmo Piso +20 pontos
Objeto Lata Invertido de Orientagéo +50 pontos
Finalizagdo com Sucesso +50 pontos
0 ponto
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5. Desenvolvimento da Competicao

A partir de 2017, competicdo serd composta de uma
Unica etapa:

Com trés configuracbes de arena definidas para a
competicao, todas as equipes terdo direito a 1 tentativa em
cada configuracdo. A meta serd marcar a melhor
somatoria de pontos: Dessa maneira, sera definida a
classificacdo, os melhores com as maiores pontuacdes nao
se descartando nenhuma tentativa.

Nenhuma equipe fara a sua segunda tentativa antes de
todas as outras equipes tenham completado a respectiva
rodada.

S6 caberda desempate para as trés primeiras
colocacbes. O desempate devera ser realizado sob uma
nova configuracado de arena, configuracao essa criada para
essa situacao.

A pontuacao final de cada equipe sera a pontuacéao
somada de todas as partidas validas.

6. Conducao da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a
observancia de trés inspetores: Arbitro, Inspetor de Tempo e
Mesario, sendo que nenhum interessado no resultado pode
ser escolhido para esses cargos.
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entrega da Ficha aos Mesarios. E soberano nas suas determinacoes.

Se achar conveniente, para esclarecer duvidas sobre a autoria
ou construcéo do robd, o arbitro pode chamar a equipe, em qualquer
tempo da disputa, para uma conversa reservada onde questionara
sobre os pontos em suspeicéao.

Tal conversa deverd ser feita em presenca de todos os
componentes da equipe e de pelo menos um de seus auxiliares de
controle de prova.

Em funcdo de suas conclusdes, o arbitro pode empreender
qualquer acéo que garanta a probidade da prova, podendo até excluir
da competicdo equipes que, por falta grave, infringirem a conduta
condizente ao bom esportista. Para que essa acao seja decidida é
necessaria uma votacdo documentada em que participem o arbitro e,
pelo menos, dois auxiliares cientes da pratica que foi o motivo da
punicao.

A exclusdo da competicéo é pena reservada aos casos de falta
de decoro desportivo por agressao verbal ou fisica, sabotagem ao
trabalho alheio e pelo emprego de autoria, em manutencdo ou
transformacao dos robds, externa aos membros da equipe.

colocados para disputana‘arena. £ o responsével por avaliar se

ocorreu comportamento n&o esportivo por parte de algum integrante
das equipes, como invasao do espaco reservado apenas a disputa,
atitudes inamistosas etc.

pela‘observancia das regras quanto ao que se avalia em fungéo do

tempo; auxilia ao arbitro quanto a natureza da pontuacdo que

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE

42



depende do tempo decorrido e sinaliza ao arbitro o fim das partidas
por tempo.

7. Instrumentos de Medicéo

Para medir comprimentos, deve ser usado um
instrumento com precisdo minima de 1,0 mm.

Para medir massas, deve ser usado um instrumento
com precisao minima de 0,5 g.

Para medir tempo, deve ser usado um Cronémetro com
precisdao minima de 0,1 s.

8. Atitudes nao toleradas

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

* Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de
construcao ou programacao do Robo;

* Qualquer intervencéo de orientadores, professores
ou parentes na area onde se desenvolve a disputa;

* Qualquer interpelacdo ao Arbitro ou aos auxiliares
por parte de qualquer um que néo seja o lider da equipe.
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9. SituacOes néao previstas

No caso de situacOes nao previstas pelo texto de
Regras e Detalhamento Operacional do Desafio na
Competicado, a decisao a ser tomada cabe somente ao
Arbitro, quando no ambiente de prova, e & Coordenacéo da
Organizacao, quando fora do ambiente da prova, mas ainda
no ambiente do evento.

10. Sobre a infraestrutura e recomendacdes gerais

Solicitamos que os alunos estejam presentes no local
do evento com antecedéncia de 40 minutos antes da
primeira prova.

Como o controle de horario, em funcdo do que
determina o conjunto de regras, € fundamental para a
classificacdo das equipes, havera rigor no tratamento de
atraso por parte delas.

A leitura das regras é considerada uma atividade prévia
dos participantes e, portanto, ndo havera uma sessao de
esclarecimentos sobre todos os topicos, mas apenas sobre
aqueles que o Conselho de Arbitragem, o grupo de todos os
arbitros, considerar relevantes em sua ultima reuniéo.

11. Sobre o comportamento ético-esportivo

Nao serao toleradas quaisquer atitudes que venham a
ferir o decoro de natureza escolar. Em especial, qualquer
tipo de agresséao, atitude desleal e, também, todas as acdes
gue venham a quebrar o espirito de meritocracia serao
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penalizadas com a eliminagcdo sumaria da equipe, qualquer
gue seja 0 momento em que a pratica viciosa seja
constatada ou comprovada, antes durante e depois das
provas do evento. A decisdo € de Unica e exclusiva
responsabilidade do Conselho de Arbitragem, ndo cabendo
recursos de qualquer natureza.

Sob hipodtese alguma, serao tolerados reclamos por
parte de pais, acompanhantes e demais pessoas do publico
no que diga a respeito sobre pontuacdo, sequéncia de
rodadas e decisdes de cunho pedagodgico referentes ao
processo de avaliacdo. Qualquer atitude dessa natureza
sera motivo de exclusao da equipe em guestao.

Lembramos que, para essas acoes, existe o papel do
lider//capitao//team leader, aluno designado pela equipe
para dirigir-se a organizacédo local e fazer requerimentos
dessa natureza.

12. Informacdes sobre a inscricdo e 0 compromisso ético.

A inscricdo ndo apenas representa o ato de adesao a
competicdo, mas, também, ao evento e, dessa forma,
externa 0 compromisso de adesdo aos principios éticos
académicos ali estabelecidos.
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Video para exemplo: https://youtu.be/mgxETsPhI2I
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https://youtu.be/mqxETsPhI2I

www.torneiojrobotica.org



