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Noés, os Computadores e 0os Robds. O Cenario Cotidiano da
Nova Geracéao

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 razées 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 é tdo desafiadora que muitas vezes € deixada para
segundo plano. Entretanto, mesmo que figuemos indiferentes as
mudancas que ocorrem a nossa volta, criancas e jovens integram-se
aos novos produtos, aos NOVOS pProcessos e aos nhovos
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 educacéo queremos saber
qual o papel possivel para que o ambiente escolar abrace a
vanguarda de todas essas inovagdes que n&do param de surgir. Afinal,
pais e educadores querem que criangas e jovens nao apenas
consumam o0s produtos e servicos dessa nova sociedade, mas que
participem também da sua construcao.

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

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

Anualmente, oferece material didatico basico e orientacéo para
a escola com relacdo aos recursos necessarios, de tal maneira, que
a escola possa integrar os seus cursos de tecnologia ao desafio que
vier a escolher para patrticipar. 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 os
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 ilustracbes e links de
videos, sobre os conceitos empregados, as habilidades e
competéncias envolvidas, bem como as disciplinas que poderéo ser
agregadas ao projeto. Aqui também sdo indicados 0s recursos
basicos que precisardo constar do projeto para que ele possa ter uma
solucdo minima viavel.
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Processo de Premiacao por Mérito
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O Comité Gestor também estabelece que, de forma alguma, os
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
excecao 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
existente.
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Como Participar deste Desafio

O TIR'Torneio Juvenil de Robotica 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 Danca,
podem participar equipes de dois a quatro componentes e a
competicdo distingue quatro niveis: Nivel 1 para equipes
somente com participantes com menos de 12 anos; Nivel 2 para
eguipes somente com participantes de, no maximo, 14 anos;
Nivel 3 para equipes somente com participantes de, no maximo,
18 anos; Nivel 4 para equipes somente com participantes
maiores de 18 anos.

descritas no site do evento na area dedicada para isso (acesse aqui).

Para participar da competicéo, os interessados deverao fazer a
sua inscricédo, cadastrando também a equipe, diretamente no site do
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evento _ www.torneiojrobotica.org __ durante o periodo de
inscri¢des ali indicado.

Video 2013 https://www.youtube.com/watch?v=408tavKpmAk
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

Como Aproveitar esse Desafio num Curso de Robdtica de

Ensino Basico

DESCRICAO CONCEITUAL DO DESAFIO E AS SUAS BASES
PEDAGOGICAS

O desenvolvimento cognitivo a ser experimentado no decorrer

do projeto pode ser norteado através dos cinco eixos cognitivos
descritos abaixo:

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: construcéo e aplicacéo
de conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensao de fenbmenos naturais, de processos histérico-
geograficos, da producédo tecnologica e das manifestacoes
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 situacdes problema;

Eixo de Construcdo de Argumentacdo: relacionamento de
informacbes, 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.
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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, é conveniente fazer ver
gue nao é possivel separar o entretenimento da tecnologia e que se
trata de uma grande fonte de oportunidades de negadcios.

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 contetdo
guanto em laboratério, a saber:

1. O eixo do projeto: construcdo do escopo, avaliacdo e
organizacdo dos custos, definicao e estruturagcao dos prazos.
O objetivo desse eixo é desenvolver e avaliar a capacidade
produtiva da equipe, o0 seu desempenho para obter um produto
capaz de oferecer satisfacdo as necessidades decorrentes do
fulcro do problema;

2. O eixo do produto: construcdo do prototipo, avaliagdo do seu
desempenho, inferéncia de melhorias e novas aplicacbes. O
objetivo desse eixo é desenvolver e avaliar a capacidade da
equipe em obter uma solucéo 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
documentacao, 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 determinacdo das
especificacdes técnicas e funcionais do produto, desenvolver e
avaliar a capacidade de producao de textos que exponham o
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projeto ou o produto de maneira pormenorizada ou sob enfoque
geral, respeitando-se a conformacdo 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
objetos de conhecimento adquiridos. O objetivo desse eixo é
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, deverao 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 programacao do conteudo, pois, para a
aprendizagem baseada em desafio, o professor tem o papel de
facilitador do processo formativo, orientando estratégias que
permitam meios de pesquisa mais ricos e produtivos. Torna-se
fundamental, entdo, que, seguindo-se a orientagcédo dos quatro eixos,
os alunos desenvolvam estratégias capazes de garantir um
comportamento cada vez mais autbnomo e critico para a resolucao
dos problemas que se sucederéao no decorrer do projeto.

O GERENCIAMENTO DESSE PROJETO NA PRATICA
PEDAGOGICA

Na pratica, alguns pré-requisitos sdo recomendados aos
grupos interessados em resolver o desafio.
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O primeiro cuidado a ser tomado pelo responsavel pela
orientacdo das equipes € o de equilibrar os objetivos necessérios a
serem alcancados pelos alunos e os subsidios de conhecimento
disponiveis com o prazo estabelecido para a finalizagdo 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, informamos que agregar o desenvolvimento artistico do
projeto a evolucdo do projeto de producdo dos robds € crucial.
Convém convidar professores de artes para integrar o projeto de
danca seja para colaborar na orientacdo do cenario, se houver um,
seja para colaborar na coreografia e no figurino.

Também pode ajudar, no planejamento dos trabalhos, levar a
equipe interessada em participar, para os ambientes de producao de
espetaculos, como escolas de samba, teatros e casas de show.

Como envolve uma gquantidade inumeravel de ensaios e de
ajustes de ordem artistica e técnica, o tempo para producdo de um
espetaculo de danca pode ser apenas estimado conforme a
complexidade da coreografia e o nimero de agentes envolvidos.

Recomenda-se, assim, que o orientador deva, portanto, no seu
planejamento pedagdgico, verificar o tempo dedicado ao processo de
criacdo do protétipo e associa-lo ao processo de producdo dos
demais fatores de composicdo do espetaculo. Nessa etapa, a
participacdo de pessoas experientes em producéo artistica podera
ser muito util.

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 precisao mecanica predefinida;
2. Desenvolver um algoritmo organizado;

3. Programar de forma correta,
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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 que, na pratica, sao requisitos essenciais para a boa evolucéo do
projeto:

1.

Estabelecer meios de avaliacdo do desempenho mecanico dos
protétipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
precisdo dessa tarefa do rob6 ¢é importante para o
monitoramento de sua qualidade;

Estabelecer meios de organizacéo 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;

Estabelecer meios para a realizagcdo de uma programacao
correta, devidamente documentada e estabelecida de forma
legivel. Exemplo: As alteracdes que vierem a ser realizadas
serdao mais facilmente executadas quando o programa for
legivel e bem documentado;

Estabelecer meios de relacionar os objetivos aos recursos
empregados, evidenciando, atraveés dessa correlacdo, os
limites de eficacia e eficiéncia do produto pretendido. Exemplo:
A auséncia de sensores capazes de detectar a presenca de
outro agente no palco nao inviabiliza a realizagcdao de
movimentos sincronizados com a musica.

Recomenda-se, a partir das experiéncias relatadas pelos
professores que ja aplicaram esse desafio em seus cursos, a
dedicacéo de, pelo menos, um total de 50 horas de aula para
gue os alunos obtenham um espetaculo com recursos
suficientes para agradar a plateia.
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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
comparacgao entre todos os desafios quanto as exigéncias de tempo
de dedicacéo, recursos fisicos e competéncias dos robds, para que
se possam atingir as configuragbes basicas das respectivas
solucdes.

A partir desse grafico, professores e alunos poderdo buscar,
rapidamente, os desafios que melhor atendam as suas expectativas
e conseguirao, assim, distribuir as equipes de modo a promover o
melhor aproveitamento possivel de suas qualidades.

100

M Horas de Dedicagao
Recomendadas

M Grau de Investimento

m Competénciais Basicas
Necessarias
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA
DANCA
Apresentacéao

No ano de 2009, pela primeira vez, alunos brasileiros
conquistaram uma taca da Robocup Jr, através de sua atuacao na
categoria Dance Primary. Percebendo o importante papel que as
atividades performaticas poderiam ter na divulgacdo da robdtica, o
prof. Luis Rogério da Silva, mentor da equipe campeéd na Robocup
Jr, decidiu, a partir de sua experiéncia, gerar um desafio, cujo objetivo
primordial fosse o0 espetaculo produzido pela sincronizagdo entre
humanos e rob6s: Surgia, assim, o desafio Danca do Torneio Juvenil
de Robdtica.

Nesse desafio, tanto humanos quanto rob6s sé&o
indispensaveis para a realizacdo performatica de uma coreografia.
Atualmente, é o desafio com o maior numero de videos publicados
na Internet e com uma quantidade cada vez maior de visitas.

Video 2016 https://vimeo.com/187478258
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

DANCA: Ficha Técnica do Desafio

Autoria: Publica.
Ano de Criacao: Indeterminado.

Sumario do Enredo: O ser humano € performatico por natureza.
Sincronizar e harmonizar movimentos sob o manto melddico de uma
musica é tarefa que reune arte e técnica desde os primordios da
humanidade. Nesse desafio, os alunos sao convidados a criar um ou
mais rob0s que possam estar incorporados a uma coreografia com
humanos, para a realizacéo de apresentacao publica.

Quadro Resumido de Competéncias do Robd Agente

CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS DESAFIO DANCA
Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacao de Componentes N&ao
Detectar Cores Livre
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Livre
Detectar Objetos ou Paredes Livre
Capturar Objetos Livre

Erguer Objetos Livre
Colocar Objetos em Nichos Livre
Relacionar a Localizagcdo com os Limites da Arena Sim
Superar Rampa Livre
Superar Obstaculos Livre
Detectar fontes de infravermelho e ultrassom Livre
Combinacao de Agentes Sim (robds e humanos)
Confronto Direto N&ao
Sincronizacdo de Movimentos Sim
Emprego de Aderecos Sim
Producéo Audio Visual Sim
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Arena de Trabalho: A arena do desafio € uma area quadrada de lados
de 4,0 m para robds e humanos.

Conceito Basico do Desafio: As equipes devem criar uma
performance em que um ou mais robds atuem, necessariamente,
com humanos, em coreografia organizada e sincronizada. A
coreografia deve ser acompanhada por masica durante o periodo de,
no minimo, 1 min e, no maximo, 2 min.

Foto Cristévdo Bevildcqua 2012
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DANCA
Regras e Detalhamento Operacional do Desafio na
Competicao

1. A competicao baseada no desafio Danca: Missao e Visao do
Desafio Propriamente Dito

Missdo: O desafio Danca € um desafio tipico para robds autbnomos
gue tenham movimentos nos quais o objetivo principal é produzir uma
atuacado predefinida na coreografia com humanos.

A dindmica do desafio exige que se respeitem duas condigoes:

1. O desafio contempla o objetivo especifico de produzir uma
apresentacdo de danca que reuna robds autbnomos e
humanos de maneira harmoénica e integral, de forma a constituir
um organismo artistico Unico;

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

Visdo: O desafio devera, nas varias edicbOes de realizacdo da
competicdo, privilegiar, gradualmente, o desenvolvimento técnico
dos robds e a qualificacdo do espetaculo artistico.

2. Do emprego das arenas

Dada a arena relatada na ficha técnica do desafio, devem ser
respeitadas as seguintes condigdes:

1. Nenhum componente da equipe de apresentacéo podera sair
ou entrar na arena durante a apresentacao;

2. Elementos da equipe que fagam parte de controle de musica
ou iluminacdo nao poderéo estar dentro da arena;

3. Nenhum processo de controle de movimentos deve ser
registrado apos o inicio da apresentacdo. Os robds devem ser
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ligados com um processo de retardo para o seu inicio de atuacao, de
forma que estejam prontos a agir no comeco efetivo do espetaculo;

4. A altura maxima para qualquer agente ou componente do
cenario é 2 m a partir da base da arena;

5. O piso da arena ndo € necessariamente branco, e pode ser
revestido com material removivel para a atuacédo de uma equipe que
gueira atuar sobre uma base de cenério propria;

6. Nao cabe a organizacdo o ajuste do piso para a
apresentacao;

7. A musica, o cenario e a iluminacéo sdo de responsabilidade
da equipe.

8. A organizacdo se responsabilizar4 por equipamentos e
reproducdo de musica, projetor e tela movel, quando tais
equipamentos forem requisitados, através do formulario Requisitos
para Apresentacdo de Danca, através do Sistema Gaia (sistema de
gestao de eventos adotado pelo Torneio Juvenil de Robdtica), até a
data final de inscricoes;

9. O piso de base pode apresentar irregularidades de até 5mm
na superficie do piso;

10. E recomendavel que as equipes preparem os seus robos
para que possam lidar com as variacbes nas condicbes de
iluminacéo.

3. Componentes do Cenario: A Comunicacgao entre Agentes

Conforme indicado na Dinamica do Desafio, a esséncia do
processo de integracao esta na capacidade de comunicacao entre 0s
processos performaticos dos varios agentes do espetaculo em que
se enquadram tanto os agentes de danca guanto os agentes do
cenario. Isso significa que o cenario, os robds e os humanos podem
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executar movimentos desde que concatenados para a construcao do
desempenho artistico planejado na coreografia.

N&o existe limite de nUmero de agentes sobre o palco (arena).

A disposicdo de todos os elementos da coreografia € arbitraria
e deve seguir apenas o planejamento de sua produgcao e as
restricoes referidas no item anterior.

4. RestricOes de Construcdo do Robd

Nenhuma restricdo de construcdo esta explicita, nesse texto,
quanto ao volume, massa, técnicas e componentes empregados.
Entretanto, o robd devera respeitar as condi¢cdes determinadas pelas
dindmicas do desafio e da competic&o.

5. Dinamica da Competicéo e sua Pontuacgao

Conforme foi descrito na Premissa Basica, a avaliacdo deste
desafio cuida, principalmente, da capacidade de entretenimento do
projeto, em especial, do resultado artistico da relacéo entre humanos
e rob0s, da qualidade da interface performatica entre os dois grupos
e interna a cada grupo de agentes __ responsavel pela pontuacao
artistica __ e, em segunda instancia, da qualidade técnica oferecida
___responsavel pela pontuacéo técnica.

Por ser o primeiro topico mais amplo e também decorrer do
desempenho do segundo, ele representara 80% da pontuacéo e o
total acumulado nela sera o que determinara o desempate, caso duas
ou mais equipes figuem com a mesma pontuacao total final.

Os Critérios de Pontuacgao

#Adequacéo do Figurino: O figurino deve ser avaliado conforme a
sua relacdo com o contexto da apresentacéao, o ajuste com a tematica
e a coreografia desempenhada. A pontuacéo possivel a ser atribuida
€ 0ou2oub5ou7oul0 pontos;
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# Desenvolvimento da Tematica na Coreografia: Nesse critério a
coreografia deve ser avaliada conforme a sua relacdo com a
tematica, esclarecendo o enredo e enfatizando os momentos de
climax. A pontuacédo possivel a ser atribuida € 0 ou 2 ou5ou 7 ou 10
pontos;

# Nivel Técnico da Coreografia Conjunta de Humanos e Robés: A
coreografia conjunta deve ser avaliada conforme a riqueza, a
consisténcia e a harmonia do roteiro de movimentos de humanos e
robds. A pontuacéo possivel a ser atribuida € O ou 2 ou50u 7 ou 10
pontos;

# Ousadia dos Movimentos dos Robos: Os movimentos dos robds
devem ser avaliados segundo o grau de dificuldade de sua operacao
mais complexa e arriscada no seu respectivo roteiro de movimentos.
A pontuagéo possivel a ser atribuida € 0 ou 2 ou 5 ou 7 ou 10 pontos;

# Ousadia dos Movimentos dos Humanos: Os movimentos dos
humanos devem ser avaliados segundo o grau de dificuldade de sua
operacao mais complexa e arriscada no seu respectivo roteiro de
movimentos. A pontuacao possivel a ser atribuida é 0 ou 2 ou 5 ou 7
ou 10 pontos;

. A musica deve ser avaliada
conforme a sua relagcéo e propriedade no contexto da apresentacéao,
0 ajuste com a tematica e a coreografia desempenhada. A pontuacao
possivel a ser atribuida € 0 ou 2 ou 5 ou 7 ou 10 pontos;
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# Sincronia da Musica e da Coreografia: A sincronia da musica e da
coreografia deve ser avaliada conforme o ajuste de tensédo e
distensdo entre o0s elementos musicais e 0S movimentos
estabelecidos na trilha da coreografia desempenhada. A pontuacao
possivel a ser atribuida € 0 ou 2 ou 5 ou 7 ou 10 pontos;

# Harmonia da Atuacdo de Humanos e Robds: Essa harmonia deve
ser avaliada pelo ponto de vista do que foi desempenhado
artisticamente pelos diferentes agentes para buscar a integracéo de
movimentos, superando as diferencas de potencial técnico existente
entre eles. A quebra da barreira performatica entre humanos e robds
a ser avaliada significa a construcao de um texto em que 0s
diferentes planos de acao possam ser divididos de forma homogénea
entre os agentes. A pontuacado possivel a ser atribuidaé 0 ou 2 ou5
ou 7 ou 10 pontos;

# Complexidade de Construcdo dos Robés: Eletromecanica: A
complexidade deve ser avaliada segundo o grau de dificuldade dos
conceitos das éareas de eletricidade, eletrbnica e mecanica
empregados no projeto. A pontuacao possivel a ser atribuida € 0 ou
2 ou 5o0u 7 ou 10 pontos;

# Complexidade de Construcdo dos Rob6s: Programacédo: A
complexidade deve ser avaliada segundo o grau de dificuldade dos
conceitos das areas de computacdo empregados no projeto. A
pontuacdo possivel a ser atribuida € 0 ou 2 ou 5 ou 7 ou 10 pontos;
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Tabela de Pontuacéo

PARTE ARTISTICA PONTUACAO
Adequacéo do Figurino +10 pontos
Desenvolvimento da Tematica na Coreografia +10 pontos
Nivel Técnico da Coreografia Conjunta de +10 pontos
Humanos e Robos

Ousadia dos Movimentos dos Robds +10 pontos
Ousadia dos Movimentos dos Humanos +10 pontos
Adequacéo da Musica +10 pontos
Sincronia da Musica e da Coreografia +10 pontos
Harmonia da Atuacdo de Humanos e Rob0s +10 pontos
PARTE TECNICA — ROBOTICA PONTUACAO
Complexidade de Construcao dos Robds: +10 pontos
Eletromecéanica

Complexidade de Construcdo dos Robads: +10 pontos
Programacao

A paralisacao do espetaculo, durante o tempo para desempenho no
palco, por qualquer razdo que seja, invalida totalmente a avaliagcao
da respectiva apresentacdo que ficara com pontuacao total nula
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6. Desenvolvimento da Competicéo

A Competicao
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A Dinamica da Entrevista

A entrevista se dard em ambiente aberto ao publico. Na
oportunidade, sob hipotese alguma, o publico, o que inclui mentores
e responsaveis, podera intervir na entrevista de uma equipe, sob o
risco de sancoes.

A Dinamica da Apresentacao

A duracéo da apresentacao, da sua preparacdo em palco e da
sua desmontagem ndo podera ocupar mais do que 5 minutos.

ATENCAO: Os juizes dardo inicio & contagem de tempo total no
momento em que um membro da equipe der o primeiro passo no
palco e encerrardo a contagem quando a arena estiver totalmente
liberada. O tempo da mdusica serd a garantia do cumprimento do
prazo a apresentacao propriamente dita.

Procedimentos Basicos da Apresentacéao
Os procedimentos basicos de cada equipe séo:

1. Cada equipe deve limpar completamente o palco, arrumar e
remover qualquer objeto relacionado ao seu desempenho;

2. Asequipes devem fornecer sua prépria fonte de audio (musica)
em um disco compacto (CD-R, CDRW, DVD) ou pén drivé na
faixa de audio ou arquivos MP3. Vocé deve enviar um (e
apenas um!) arquivo ou faixa de audio para toda a rotina. A
musica deve ser dada aos técnicos de som durante a pratica
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de uma equipelINesSa mesma midia devera colocar o

3. Na midia em que se encontra a musica da apresentacao deve
estar identificado o nome da equipe

A Apresentacao
Devem ser respeitadas as seguintes normas basicas:

1. O primeiro acorde da mauasica indica o principio da
apresentacao;

2. O Uultimo acorde da musica devera indicar o final da
apresentacao;

3. Nao serdo permitidas quaisquer interrupcdes da apresentacao
por parte dos agentes. As falhas de desempenho deveréo ser
conduzidas como se fossem improvisacdes. A paralisacdo do
espetaculo, durante o tempo para desempenho no palco, por

qualquer razéo que seja, invalida totalmente a avaliacdo da

respectiva apresentacao que ficara com pontuacdao total nula;

4. Qualquer acdo que possa ser considerada perigosa, incluindo
a possibilidade de danificar as dependéncias, equipamentos ou
causar lesdes em pessoas, nao podera ser realizada.

7. Conducéo da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a observancia
de cinco inspetores: Jurado Técnico (trés), Inspetor de Tempo e
Meséario, sendo que nenhum interessado no resultado pode ser
escolhido para esses cargos.

O Jurado Técnico € o responsavel pela avaliacdo dos trabalhos
com referéncia aos itens de pontuacéo. A ele é fornecida uma ficha
com os dados de cada equipe que devera ser devolvida com as

notas. Seréo trés Jurados Técnicos que deveréo realizar a avaliagéo
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Ao final de todas as avaliagcbes, cada jurado técnico devera
reunir todas as suas fichas e devolvé-las ao Mesario dentro de um
envelope lacrado onde se possam ver 0 Sseu nome e a sua rubrica.

Nenhuma ficha podera ter a sua pontuacdo valida se nao
estiver de acordo com o procedimento acima.

O jurado técnico € o responsavel pela avaliagdo da conduta
ética da equipe.

A exclusédo do concurso € pena reservada aos casos de falta
de decoro por agressao verbal ou fisica, sabotagem ao trabalho
alheio e pela violacédo dos ditames estabelecidos para a protecéao de
propriedade intelectual.

O Inspetor de Tempo é o responsavel pelo controle do tempo
das apresentacfes: auxilia os examinadores quanto ao tempo
decorrido na apresentacdo e organiza o protocolo de acédo da
producdo, como o momento de entrada, intensidade e qualidade
sonora da musica.

O Mesario € o responsavel pela recepcédo das midias com a
musica por parte das equipes e, ao final, dos envelopes lacrados de
cada jurado técnico com as respectivas fichas de notas.

8. Instrumentos de Medicéo

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

Para medir tempo, deve ser usado um Crondémetro com
precisdo minima de 0,1 s.

9. Atitudes nao toleradas

Sao atitudes passiveis de punicdo por parte da arbitragem e da
organizacéo do evento:
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* Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de
construcdo ou programacao do Robd;

* Qualquer intervencdo 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 nao seja o lider da equipe.

10. SituagGes nao previstas

No caso de situacOes nao previstas pelo texto de Regras e
Detalhamento Operacional do Desafio na Competicdo, a deciséo a
ser tomada cabe somente ao Arbitro, quando no ambiente de prova,
e a Coordenacédo da Organizacdo, quando fora do ambiente da
prova, mas ainda no ambiente do evento.
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