


Professores e
pesquisadores de
diversas
institui¢oes
educacionais
brasileiras
reuniram
esforgos para
construir,
durante . anos,
o segundo maior

evento gratuito
de robdtica da
América Latina

Ficha bibliogréafica

SILVA, Luis Rogério da.

Torneio Juvenil de Robdtica: Difundir desafios sempre. Registro
Multimidiatico: O olhar do homem testemunha a sua tecnologia.

— S&o Paulo. 2018:
Vers&o 4. Data de Publicag&o: 10/01/2018.

Local: www.torneiojrobotica.org



http://www.torneiojrobotica.org/
http://torneiojrobotica.org/index.php

Sumario
Pagina
03. Comité Gestor 2018

04. N6s, os Computadores e os Robds: O Cenario Cotidiano da
Nova Geragao

O7. TJR Torneio Juvenil de Robdtica: Processo de Premiac&o por
Mérito

11. Registro Multimidiatico: Como participar desse desafio

14. Registro Multimidiatico: Como Aproveitar esse Desafio num
Curso de Robdtica de Ensino Basico

24. Os desafios do TJR Torneio Juvenil de Robética: A Gradacao
da Complexidade

26. Registro Multimidiatico: Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

00. Texto de antes de 2015; 01. Atualizagdes de 2015 e 2016; 02. Atualizagées de 2017; 03WAtUalizacoes de/2018;

www.torneiojrobotica.org



TJR TORNEIO JUVENTL DE ROBOTICA
e
=
o
e U A
e o viela Notegade Quaros (059
—s—

organizacao@torneiojrobotica.com.br
11 3872-8274

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE

3


mailto:organizacao@torneiojrobotica.com.br

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

Atualmente muitos equipamentos de uso diario possuem
propriedades que antes eram restritas ao que se concebia por
computadores e robds. Carros, geladeiras e celulares sdo 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 de
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, criancas 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 questao 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 educacado queremos saber
qual o papel possivel para que o ambiente escolar abrace a
vanguarda de todas essas inovacdes que nao param de surgir. Afinal,
pais e educadores querem que criangas e jovens nao apenas
consumam os 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 educacéo uma sugestéo 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 transformacao 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 orientacdo para
a escola com relagéo aos recursos necessarios, de tal maneira, que
a escola possa integrar 0os seus cursos de tecnologia ao desafio que
vier a escolher para participar. Os materiais didaticos e os féruns séo
oferecidos gratuitamente na Escola Publica de Robdética.

Muitas opcoOes 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 pOe-se a divulgar os desafios, 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 videos
sobre os conceitos empregados, as habilidades e competéncias
envolvidas, bem como as disciplinas que poderao ser agregadas ao
projeto. Aqui também sdo indicados o0s recursos basicos que
precisarao constar do projeto para que ele possa ter uma solugéo
minima viavel.
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Processo de Premiacdo 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 alguma alteracdo de
estrutura ou de regras ou, ainda, de grau de complexidade pela
aplicacdo 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

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE

8



DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE


www.torneiojrobotica.org%20
escola-publica-de-robotica.org
escola-publica-de-robotica.org

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE

10



TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

Como Participar deste Desafio

O TJR 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 de Cabo de
Guerra, podem participar equipes de dois a quatro componentes e a
competicdo 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;

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

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

E importante ressaltar que prevalecem as regras de inscrigdo
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

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 fendbmenos naturais, de processos historico-
geograficos, da producédo tecnoldgica e das manifestacbes
artisticas;

Eixo de Abordagem de Situacbes Problema: selecéao,
organizacdo, interpretacdo de dados e informacoes
representadas de diferentes formas, para a tomada de
decisdes e enfrentamento de situacdes problema;

Eixo de Construcdo de Argumentacdo: relacionamento de
informagdes, representadas em diferentes formas, e
conhecimentos disponiveis em situacbes concretas, para
construir uma argumentacao consistente;

Eixo de Elaboracdo de Propostas: aproveitamento dos
conhecimentos desenvolvidos na escola para elaboracédo de
propostas de intervencao 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
qgue inumeras situacfes requerem a participacdo de robds para a
exploracdo e execucdo de tarefas em que terdo de colaborar ou
competir entre si para atingir o objetivo desejado. O Cabo de Guerra,
por exemplo, pode ser visto como estratégia necessaria para retirada
de equipamentos moveis atolados, suspensos por uma corda, sob a
acdo de correnteza, que apresentem resisténcia ao movimento
pretendido.

A seguir, servindo-se do arcabouco conceitual de Problem
Based Learning, o responsavel pela orientacdo dos trabalhos
podera organizar o seu desenvolvimento em quatro 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, 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: construcdo do prototipo, avaliagdo do seu
desempenho, inferéncia de melhorias e novas aplicagbes. 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, criagao 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
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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

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
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, 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 programacdo 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, entéo,
gue, seguindo-se a orientacdo dos quatro eixos, o0s alunos
desenvolvam estratégias capazes de garantir um comportamento
cada vez mais autbnomo e critico para a resolucdo dos problemas
gue se sucederao no decorrer do projeto.
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O GERENCIAMENTO DESSE PROJETO NA PRATICA
PEDAGOGICA

Na pratica, alguns pré-requisitos sdo recomendados aos
grupos interessados em resolver o desafio.

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 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, informamos que, de principio, desafios que se baseiam
essencialmente na eficiéncia mecanica do robd requerem muito
tempo para testes ja desde as primeiras versdes do projeto.
Entretanto, para que se possa monitorar com eficiéncia a qualidade
do produto desenvolvido no projeto, ndo é possivel reduzir o tempo
necessario aos testes. Trata-se, portanto, de um projeto em que o
desenvolvimento da concepcao da solucdo requer muito menos
tempo do que a sua implementacao: A computacao do prototipo pode
ser simples, mas a construcéo dele exige atencao nos requisitos de
robustez e de confiabilidade, o que implica em testes de fadiga,
sempre longos e fartamente documentados.

Recomenda-se, assim, que o0
orientador deve, portanto, no seu
planejamento pedagdgico, verificar o
tempo dedicado ao processo de
criacdo do protétipo e fornecer, no
minimo, o dobro do periodo de
atividade s6 para a realizacdo de
testes e ajustes.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE

17



TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

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:

Construir um artefato com precisdo mecanica predefinida;
Desenvolver um algoritmo organizado;

Programar de forma correta;

Estabelecer uma estratégia de solucéo passivel de ser realizada
com 0s recursos disponiveis.

hwpnpE

Sugere-se, também, que o professor ou mentor da equipe faca
ver que, na pratica, sao requisitos essenciais para a boa evolucao do
projeto:

1. Estabelecer meios de avaliagao do desempenho mecanico dos
prototipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
preciséo dessa tarefa do robo € 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 seréo
mais facilmente executadas quando o programa for legivel e bem
documentado;

4. Estabelecer meios de relacionar os objetivos aos recursos
empregados, evidenciando, através dessa correlacao, os limites
de eficacia e eficiéncia do produto pretendido. Exemplo: A
auséncia de sensores capazes de detectar o objeto alvo
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inviabiliza a realizacdo da captura dele, mas néo 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 15 horas de aula para que os
alunos obtenham uma solucéo basica capaz de resolver o desafio.

Os recursos basicos necesséarios, para que uma equipe
ingresse nesse projeto, sdo dois motores, um sensor para detectar a
borda e um controlador. Esses componentes encontram-se reunidos
na maior parte dos kits basicos de robdtica ou sédo de facil aquisicédo
no varejo de componentes.

Foto Cristévdo Bevilacqua 2012
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A evolucdo 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
qgue inumeras situacfes requerem a participacdo de robds para a
exploracdo e execucdo de tarefas em que terdo de colaborar ou
competir entre si para atingir o objetivo desejado. O Cabo de Guerra,
por exemplo, pode ser visto como estratégia necessaria para retirada
de equipamentos moveis atolados, suspensos por uma corda, sob
acdo de correnteza, que apresentem resisténcia ao movimento
pretendido.

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

5. 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;

6. O eixo do produto: construcdo do prototipo, avaliagdo do seu
desempenho, inferéncia de melhorias e novas aplicagbes. 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;

7. O eixo dos objetos de conhecimento: desenvolvimento da
documentacao, classificacdo dos fatos, fenbmenos e seus
modelos tedricos. O objetivo desse eixo € desenvolver e avaliar
a capacidade da equipe de delimitacdo da validade das
premissas e a determinacdo das especificacdes técnicas e
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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 conformacao de género relativa ao contexto enunciativo a
gue se destina;

8. 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 €
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 programacéo 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
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Esse desafio e os demais do TJR Torneio Juvenil de
Robotica: A Gradac&o 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 poderdo buscar,
rapidamente, os desafios que melhor atendam as suas expectativas

e conseguirdo distribuir as equipes de modo a promover o melhor
aproveitamento possivel de suas qualidades.

100

M Horas de Dedicagdao
Recomendadas

M Grau de Investimento

m Competénciais Basicas
Necessarias
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O GERENCIAMENTO DESSE PROJETO NA PRATICA
PEDAGOGICA

Na pratica, alguns pré-requisitos sdo recomendados aos
grupos interessados em desenvolver o trabalho de Registro
Multimidiatico.

O primeiro cuidado a ser tomado por aqueles que registram a
atividade alheia é o de conhecer o objetivo do projeto a ser
documentado e o prazo estabelecido para a finalizagcao do produto.

De principio, o acompanhamento de desafios que se baseiam
essenmalmente na ef|C|enC|a de um robd encontra pela frente muito

By oy tempo dedicado a testes ainda nas
' primeiras versbes do projeto.
. Dessa forma a documentacao das
¥ atividades de uma equipe em
particular, que € o foco do trabalho
daqueles dedicados ao Registro
Multimidiatico, € fundamental para
0 registro do processo de desenvolvimento intelectual do grupo em
cena e torna-se indispensavel como testemunho de autoria.

Registrar o evento, as equipes, uma equipe, uma pessoa ou 0S
apetrechos tecnoldgicos representa uma oportunidade impar para
sobrepujar a mera documentacéao e obter meios de se fazer reflexdes
sobre a natureza das atividades humanas de pensar e de realizar
projetos, os efeitos sociais dessa " :
realizacdo e as emocg0des oriundas |
desse processo incessante. O
registro é, portanto, pertinente a
qualquer pessoa da comunidade:
alunos, professores, familiares e
visitantes que se disponham a organizar a sua atividade de
documentacéo.
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Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

Desafio - Registro Multimidiatico

1. A competicdo de Registro Multimidiatico

O Registro Multlmldlatlco € um concurso destinado a todos aqueles
gue tenham gosto em documentar
em video a competicdo e seu
ambiente emocional. Decorrente
direto do projeto de Net Tesselas
- de 2010 que premiou um video, o
desafio ganhou contornos nitidos
de concurso e tera premiacdo
conjunta com os demais desafios,
durante 0 cerimonial de
encerramento, cabendo mencao e
certificado aos trés primeiros lugares na respectiva ordem
decrescente de classificac&o.

Christovdo Bevildaqua 2012

2. Da tematica e producéo

N O tema central do registro, em video,

deve ser o trabalho de uma equipe que
1Y venha a participar do evento. O
l material deve ter 2 minutos de
duracdo. Devera ser hospedado no
¢ Youtube, com o endereco entregue a
Comissdo de Arbitragem até as 16
horas do dia 20/11/2018, através do e-
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http://imprensaparalela2010.blogspot.com/2010/06/torneio-juvenil-de-robotica-2010-unip.html

mail organizacao@torneiojrobotica.com.br. Os participantes tém

estabelecido por principio que a natureza da Licenca sera CC-SA-BY
http://creativecommons.org/licenses/by/2.5/br/.

3. Restricdes para o registro

I. Enfoque do tema

natureza a invadir 0S
detalhamentos técnicos de robbs
ou outros equipamentos e

apetrechos tipicos da competicao

‘ Il. Boa conduta

Os concorrentes devem pautar a conduta em nao incomodar
terceiros.

lll. Inscricao e finalizagao da prova.

Se vocé quer participar desta forma artistica de representar o evento,
siga 0s passos abaixo:

A. Crie um nome de equipe que possa ser usado como nome do
video no Youtube;

B. Garanta que o tema do espaco reservado neste endereco tenha
como objetivo principal o retratar da competicdo nos moldes ja
abordados;

C. Verifigue se o produto final ndo apresenta conteudo abusivo ou
desrespeitoso.

IV. EqQuipamentos de registro e producao
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Todos os equipamentos necessarios para o trabalho aqui proposto
sao de responsabilidade Unica da equipe.

V. Sobre as tomadas de cena

Toda a escolha de tomada de cena
deve respeitar as regras de registro
de imagens definidas pelas sedes
dos eventos e que podem ser %
consultadas na area de seguranca do
local.

VI. Quem pode se inscrever

Todos aqueles participantes do evento, desde o seu publico aos seus
agentes, de qualquer idade.
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4. Sobre o sistema de pontuacgéo

A pontuacdao total decorrerd da somatoria final dos itens abaixo:

» Direcao observada no produto final:

DIRECAO

ITEM PONTUACAO 0|2 |5|7]10

A Edicdo de Quadros

B Atuacao das Personagens

A+B TOTAL DE PONTOS

» Fotografia do produto final:

FOTOGRAFIA
ITEM PONTUACAO 0|2 |5|7]10
A Enquadramento

B lluminagao

A+B TOTAL DE PONTOS
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> Trilha sonora:

TRILHA SONORA

ITEM PONTUAC;AO O| 2|5 ] 7] 10
A Sonoridade
B Ritmo

A+B TOTAL DE PONTOS

> Roteiro:

ROTEIRO

ITEM PONTUACAO O|2|5] 7|10

A Enredo

B Composicéo das Cenas

A+B TOTAL DE PONTOS
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» Entretenimento e Originalidade:

ENTRETENIMENTO E ORIGINALIDADE

ITEM PONTUACAO 0|2 |5|7]10
A Tema
B Técnica

A+B TOTAL DE PONTOS

Total maximo: 100 pontos.

5. Sobre o numero de videos produzidos pelo mesmo grupo

Sera limitado o nimero de videos em disputa referentes a cada
determinado grupo de pessoas (equipe) a um video.

6. Sobre a classificacéao final

A classificacdo das equipes sera feita em conformidade com a ordem
decrescente da pontuacao total obtida por cada equipe.
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7. Sobre a arbitragem

S&ao arbitros todos aqueles
que pertencam ao Comité _
Organizador e aqueles por
eles designados. A tarefa
da arbitragem inicia-se na
definicho dos desafios,

Tornelo juvenilde Robotica 2013 - Sio Paulo

suas caracteristicas Danga - Equipe: Psytron

torneiojrobotica org

detalhes operacionais,

regras de participacdo, conduta e pontuacdao, bem como a
interpretacdo quando da aplicacdo das regras. Em especial, para
esse desafio, poderdo ser indicados arbitros com experiéncia em
producao midiatica para também compor o corpo de jurados.

8. Sobre o comportamento ético esportivo

Nao serédo toleradas quaisquer atitudes que venham a ferir o decoro
de natureza escolar. Em especial, qualquer tipo de agressao, atitude
desleal e, também, todas as acdes que venham a quebrar o espirito
de meritocracia serdo penalizadas com a eliminacdo sumaria da
equipe, qualguer que seja 0 momento em que a pratica viciosa seja
constatada ou comprovada, antes durante e depois das provas do
evento. A decisdo é de Unica e exclusiva responsabilidade do
Conselho de Arbitragem, ndo cabendo recursos de qualquer
natureza.
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9. Informacdes sobre a inscricdo e 0 compromisso ético

A inscricdo ndo apenas representa o ato de adesdo a competicao,
mas, também, ao evento e, dessa forma, externa o compromisso de
adesao aos principios éticos académicos ali estabelecidos.

Bem-Vindos ao TJR Torneio Juvenil de Robdétical

B

NS

FER

A%

.
y

PR Horneio Jusmenil de Robéf;m
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