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Nés, os Computadores e 0os Robos.
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 rob6s. Carros, geladeiras, celulares sdo alguns
exemplos de muitos equipamentos que, até entdo, jamais seriam
associados a esses conceitos. Distinguir robds e computadores das
varias formas de expressdo da tecnologia do cotidiano torna-se
cada vez mais dificil.

Essa situacado 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 criangas e jovens, através do conteudo didatico oferecido
pela Escola.

Essa tarefa € tdo desafiadora que muitas vezes € deixada
para segundo plano. Entretanto, mesmo que figuemos indiferentes
as mudancas que ocorrem a nossa Vvolta, criancas e jovens
integram-se aos novos produtos, aos NOVOS Processos e aos NoVOoS
comportamentos de maneira rapida e desinibida, sem que sejamos
participes desse processo de formacéo.

A questdo passa a ser, entdo, como fazer com que essa
integracdo fique mais rica com a interveniéncia da Escola. Alias,
todos nés que estamos envolvidos com a educacdo queremos
saber qual o papel possivel para que o ambiente escolar abrace a
vanguarda de todas essas inovagdes que nao param de surgir.
Afinal, pais e educadores querem gue criangas e jovens nao apenas
consumam os produtos e servicos dessa nova sociedade, mas que
participem também da sua construcao.
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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 forma organizada de educagado uma sugestdo segura
de abordagem pedagodgica capaz de potencializar os esforcos ali
despendidos no ensino/aprendizado dos contetdos 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 orientacéo
para a escola com relacdo aos recursos necessarios, de tal
maneira, que a escola possa integrar 0s seus cursos de tecnologia
ao desafio que vier a escolher para participar. Os materiais
didaticos e féruns sédo oferecidos gratuitamente na Escola Publica
de Robdtica.

Muitas op¢cdes 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 pedagdgica
T o ja desenvolvida na escola.

Durante o periodo de
inscricdo de, no minimo, 60
dias corridos, a organizacéo
pde-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
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Processo de Premiacao por Mérito
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O Comité Gestor também estabelece que, de forma alguma,
0s portadores de prémios referentes aos primeiros lugares de
eventos anteriores poderdo repetir, na oportunidade atual, a sua
inscricio 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
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 promocado 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

Robética apresenta desafios

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

Cada desafio tem
discriminado o seu publico-alvo
que ¢€ definido através de
critérios etarios. No caso do
desafio Viagem ao Centro da Terra, 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;

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 competicédo, os interessados deverao fazer
a sua inscricdo, cadastrando também a equipe, diretamente no site
do evento __ www.torneiojrobotica.org __ durante o periodo de
inscricdes ali indicado.
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Como Aproveitar esse Desafio num Curso de
Robotica 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;

2. Eixo de Compreensdao de Fenbmenos:. construcédo e
aplicacdo de conceitos das varias areas do conhecimento
para a compreensao de fendmenos naturais, de processos
histérico-geograficos, da producdo tecnoldgica e das
manifestacdes artisticas;

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

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

5. 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.

A evolucdo dos trabalhos a partir da problematica sugerida
pelo desafio deve ter como precedéncia o esclarecimento da
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relevancia desse tipo de desafio na atualidade, ou seja, é
conveniente fazer ver que inUmeras situacbes requerem a
participacdo de robds para a exploracao e execucéo de tarefas em
ambientes inospitos.

A seguir, servindo-se do arcabouco conceitual de Problem
Based Learning, o responsavel pela orientacdo dos trabalhos
poderd organizar o seu desenvolvimento em quatro eixos
condutores de atividades que requerem pesquisa tanto em fontes
de contetdo quanto 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 € 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, 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 solucao para o problema e determinar
as suas limitagdes, perspectivas de aplicacédo 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,| criacao de objetos de aprendizagem
capazes de servir a difusdo de conhecimento. O objetivo
desse eixo é desenvolver e avaliar a capacidade da equipe de
delimitacdo da validade das premissas e a determinacdo das
especificagdes técnicas e funcionais do produto, desenvolver
e avaliar a capacidade de producao de textos que exponham
0 projeto ou o0 produto de maneira pormenorizada ou sob o
enfoque geral, respeitando-se a conformacdo de género
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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 analise 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 orientagcao 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 mudancgas 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 orientacdo dos quatro
eixos, 0s alunos desenvolvam estratégias capazes de garantir um
comportamento cada vez mais autbnomo e critico para a resolucao
dos problemas que 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 dedicacdo da
equipe é essencial para que se consiga obter o melhor resultado do
projeto, por isso, informamos que um percurso completo de ida e
volta do rob6 na arena €, tradicionalmente, feito no periodo de
aproximadamente dois minutos, o que, invariavelmente, ocorre
dezenas de vezes a cada avanco do prototipo, ou seja, 0s testes
para verificar a qualidade do robé costumam demandar mais da
metade do tempo total dedicado ao seu desenvolvimento em
gualquer que seja a fase do projeto.

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

Para que possam ser obtidas as competéncias necessarias ao robo,
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;

4.Estabelecer uma estratégia de solucdo passivel de ser
realizada com os recursos disponiveis.
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Sugere-se, também, que o professor ou mentor da equipe
faca ver que, na pratica, sdo requisitos essenciais para a boa
evolucao do projeto:

1. Estabelecer meios de avaliagdo do desempenho mecanico
dos protoétipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando
assim estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau
de precisdo dessa tarefa do robd6 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 alteragcdes que vierem a ser realizadas
serao 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 eficacia e eficiéncia do produto pretendido.
Exemplo: A auséncia de sensores capazes de detectar o
objeto alvo inviabiliza a realizacdo da captura dele, mas néo
afeta a solucdo necesséria para se completar o percurso.

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 20 horas de aula para que
os alunos obtenham uma solucdo basica capaz de resolver o
desafio.

Os recursos basicos necessarios, para que uma equipe
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ingresse nesse projeto, sao trés motores, dois sensores de linha,
um sensor para deteccao de objetos (toque, ultra-som,
infravermelho, etc) e um controlador. Esses componentes
encontram-se reunidos na maior parte dos kits basicos de robotica
ou sao de facil aquisicdo no varejo de componentes.
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Esse desafio e os demais do TJR Torneio Juvenil de
Robotica: A Gradacdo 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 configuragcdes basicas das respectivas
solucoes.

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

100

M Horas de Dedicacao
Recomendadas

M Grau de Investimento

m Competénciais Basicas
Necessarias
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Apresentacao

No ano de 2008, na preparacdo dos alunos do Curso Basico
de Robdtica da Comphaus, foi criado um desafio que envolvia, por
parte de um robd autbnomo?!, a deteccdo de limites através de
sensores de linha, e a captura de um objeto-alvo. O intuito do
professor Luis Rogério da Silva ao idealizar esse desafio foi o de,
poupando area de trabalho, obter condicbes de cobrar precisdo
mecanica, emprego de sensores de forma criativa e oferecer
oportunidade aos praticantes de buscar diferentes estratégias e,
portanto, diferentes algoritmos.

O desafio, primérdio do que hoje se apresenta como Viagem
ao Centro da Terra, foi resolvido trés vezes, pelos alunos André
Hahn Pereira, Renato Ferreira Pinto Junior e Hector Montenegro
Terceros, do periodo de sua criagcdo até os primeiros meses de
20009.

A planta piloto da arena, empregada nas aulas, foi feita por
Vanessa lanaconi que usou como base uma lousa de quadro
branco e delimitou o desenho com fita isolante fosca. Vanessa
escolheu como objeto-alvo um pequeno vaso. Com essa arena,
tornou-se um desafio valido, ao ser gabaritado por robds
construidos com plataforma de LEGO, sucessivamente, em trés
oportunidades, iniciando-se por André Hahn Pereira, a seguir por
Renato Ferreira Pinto Janior e, por fim, por Hector Montenegro
Terceros.

A planta piloto possuia alguns inconvenientes que dificultavam
o plano original, por ter suas bordas feitas de fita isolante, caminho
de largura variavel e as bordas mais externas molduradas,
formando um limite fisico que atrapalhava o movimento do robd.

1 Considera-se, para esse documento, como robd autbnomo, aquele que nao
recebe qualquer comando externo a area da arena.
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A planta industrial da

arena do desafio de Viagem Vlagem aa centra daJerra
B e NN

ao Centro da Terra possui
bordas melhor definidas em
sua espessura, um caminho
continuo de largura constante
e suas bordas externas sao
pintadas na superficie,
evitando que um robé tenha
seu movimento impedido de
alguma forma né&o planejada.

O desafio empregado
para o desenvolvimento de
competéncias dos alunos
tornou-se um desafio valido do
Torneio Juvenil de Robotica
em meados de 2009, quando
lhe foi atribuida uma boa
definicdo da pontuacao e dos objetivos.

A criacdo da primeira arena empregada no Torneio, seu
planejamento e disposi¢cao sao de autoria de Rosangela Massolin,
com ajuda de toda a comunidade da Comphaus que ja conhecia o
desafio. O objeto-alvo foi trocado o pequeno vaso foi preterido
para dar lugar a um cubo rigido. O esquema geral das regras de
entéo foi criado por Ricardo Hahn Pereira e o sistema de pontuacao
foi criado por Hector Montenegro Terceros, visando um sistema
justo e de facil compreensao.

O seu primeiro emprego em competicao deu-se como desafio
para a Modalidade Livre do Torneio Juvenil de Robatica, realizado
no dia 08 de agosto de 2009, no Instituto de Matematica e
Estatistica da Universidade de Sao Paulo, Cidade Universitaria.
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Posteriormente a primeira edicdo do Torneio, a atribuicdo de
pontos foi ajustada para que a pontuacdo maxima, por percurso
completo, fosse de 50 pontos, facilitando a comparacdo de
eficiéncia entre as equipes envolvidas nas diferentes modalidades
do Torneio e evitando-se, assim, lidar com a incobmoda pontuacao
maxima original de 63 pontos.

Atualmente, a arte do tabuleiro ficou sob o encargo do
designer Eric Barioni.

Nas vérias edicbes do evento, muitas solucdes premiadas
empregaram indmeras plataformas distintas e algumas
configuracbes bastante enxutas de componentes, na qual uma
configuracdo minimal?® se sobressaiu: dois motores, um sensor de
presenca, dois sensores reflexivos de luz.

O desafio foi também empregado com e sem adaptacdes em
outros eventos escolares, como no caso da Olimpiada Dantiana de
Robdtica de 2010 e 2011, realizadas pelo Colégio Dante Alighieri
em Sao Paulo, e, também, logo inserido em cursos de robotica
como no caso do Colégio Objetivo e do Colégio Etapa de Sao
Paulo, seguindo, rapidamente, a outras instituicbes educacionais
distribuidas em todas as regides do Brasil.

Em 2016, o desafio esteve no rol de desafios selecionados
pelo governo federal para ser empregado pelo evento Desafio de
Tecnologia e Inovacédo dos Institutos Federais promovido pelo MEC,
com o proposito de selecionar jovens para representar o Brasil na
WorldSkills 2017.

Dentre os varios artigos académicos que empregaram esse
desafio na pratica educacional, o artigo com o link aqui € de grande
serventia ao professor que pretenda adotar o tema em suas aulas.
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Utilizacdo de robotica livre com dispositivos moveis no ensino de l6égica de programacéo

para alunos do Ensino Fundamental
Antonio de Lisboa C. Junior

Andrei Bosco B. Torres

Maria Joelma P. Peixoto

Carolina Maia Almeida Bezerra

Yure Vieira Sampaio A.

Davi Antunes de Araujo Gurgel

Luciola Caminha Pequeno

Wellington W.F. Sarmento

2 Chamamos de configuracdo minimal a um conjunto de recursos construtivos considerado, até entdo, o
menor possivel para um prototipo obter éxito no cumprimento de uma missdo, considerada a uma faixa
de confiabilidade aceitavel.
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Ficha Técnica do Desafio

Autoria: Luis Rogério da Silva — desenvolvimento do layout e
dindmica do desafio, Hector Montenegro Terceros —
desenvolvimento do processo de pontuacao do desafio e seu
enredo, Ricardo Hahn Pereira — desenvolvimento das
caracteristicas basicas e restricbes de atuacao dos robds agentes
do desafio.

Licenca: Creative Commons ShareAlike 2.0 Generic (CC BY-SA 2.0)
Instituicdo Responséavel pelo Desenvolvimento: Comphaus
Ano de Criacao: 2008.

Sumaério do Enredo: O ser humano sempre se perguntou sobre o
gue ha acima e abaixo dele. Assim como a abobada celeste, os
caminhos abaixo da crosta terrestre ja despertaram a atencao da
maioria das pessoas, até quando usam 0 metrd ou entram em
alguma construcdo subterranea. A literatura de ficcdo também ja
experimentou esse devaneio, como pode ser lido em Viagem ao
Centro da Terra, de Julio Verne, conhecido romancista do século
XIX. Neste romance, trés aventureiros seguem informacdes
misteriosas para encontrar um caminho que os levasse ao centro da
Terra. Encontraram, no decorrer do percurso, vastas camaras, com
animais extraordinarios e homens-das-cavernas.

No desafio proposto - Viagem ao Centro da Terra -, os alunos sao
convidados a criar um rob6é que faca novamente esse caminho,
encontrando a camara central e trazendo um artefato como prova
de existéncia do Centro da Terra. O caminho é considerado
conhecido e o robd deve, em atuacdo completamente autbnoma,
encontrar a camara central, coletar o artefato (um cubo) e retornar
com o objeto alvo ao ponto de partida.
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Quadro Resumido de Competéncias do Robd Agente

CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS

DESAFIO VIAGEM AO CENTRO DA

TERRA
Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacdo de Componentes Nao
Detectar Cores Sim
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Sim
Detectar Objetos ou Paredes Sim
Capturar Objetos Sim

N&o para os Niveis 1 e 2

Erguer Objetos _
Recomendavel para os Niveis 3 e 4
Colocar Objetos em Nichos Sim
Relacionar a Localizagdo com os Limites ~
Nao
da Arena
Superar Rampa Nao

Superar Obstaculos

N&o para os Niveis 1 e 2

Sim para os Niveis 3 e 4

Detectar fontes de infravermelho e ultra-

som Nao
Combinagéo de Agentes N&o
Confronto Direto Nao
Sincronizagédo de Movimentos Nao
Emprego de Aderecos N&o
Produc&o Audio Visual Nao
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Arena de Trabalho: A arena do desafio  (em:
http://www.torneiojrobotica.org/pdf/viagem-banner.pdf) é um
retangulo de 89,0 cm por 120,0 cm, com um caminho continuo de
20,0 cm de largura, em forma de espiral, pelo qual o rob6é devera
transitar. Pode ser produzida em banner fosco a partir da imagem
de referéncia. Alteracdes sdo permitidas desde que respeitando a
licenca determinada por seus autores na ficha técnica.

Conceito Basico do Desafio: O rob6 deve seguir, estritamente,
0 caminho, a partir da posicado externa de entrada, até o centro da
espiral, onde deverd capturar um objeto alvo, e, a partir desse
momento, retornar com o objeto para a posi¢céo de partida.
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Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicéo

1. A competicdo baseada no desafio Viagem ao Centro da Terra:
Missao e Visao do Desafio Propriamente Dito

Misséo: O desafio Viagem ao Centro da Terra € um desafio tipico
para um robdé autbnomo de exploracdo que tenha, como percurso,
um caminho limitado lateralmente, cujo desenho componha um
cenario previamente conhecido.

A dindmica do desafio exige que se respeitem quatro condi¢des:

1. O ponto de partida, entrada para o cenario, coincide com o
ponto de saida;

2. O caminho devera ser percorrido, completamente, ida e volta;

3. O desafio contempla um objetivo especifico de retirar objeto-
alvo do interior do cenario e deposita-lo no ponto onde
coincidem a sua saida e a sua entrada;

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, obstaculos, relevo variado, paredes
laterais intercaladas por abismos laterais ao percurso, assim como,
solicitar objetivos especificos mais complexos, tais como, a retirada
de varios objetos-alvo distintos, respeitando, ao fazé-lo, uma
sequéncia predeterminada, e a resolucdo do desafio frente a
alteracdo de caracteristicas do cenario, interagindo com ele, se
necessario.
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2. Do emprego das arenas

Dada a arena relatada na ficha técnica do desafio, conforme
se vé na figura abaixo, pode-se reparar que o caminho pelo qual o
robd ir4 transitar espirala para o centro Cc, onde se encontra o
objeto alvo A, a ser definido no item 3.

No centro, o objeto alvo devera ser agarrado pelo robd e
trazido a posicao inicial Cs. As bordas internas e externas da arena
de competicdo sao feitas por faixas pretas foscas de espessura 3,0
cm, com a sinalizacao do final da pista, na posicdo Cs, feita com
uma faixa preta fosca de espessura 1,0 cm. O caminho possui,
além dos dois cantos principais (Cc e Cs), seis cantos pelos quais o
robd deve passar, chamados Cn e numerados no sentido horério, a
partir da posicao inicial do robd, seguindo a trajetoria definida pelo
desafio.

3. Componentes do Cenario: Alvos e Obstaculos

O alvo, objeto a ser capturado, deve estar presente nos dois
niveis definidos conforme as condi¢cdes de inscricdo desse desafio,
sendo que, nos Niveis 1 e 2, havera apenas uma unidade
disponivel para a captura, enquanto que, nos Niveis 3 e 4, existirao
dois cubos colocados lado a lado com, ao menos, 1 cm de distancia
entre eles, que deverdo ser levados até a saida, em duas
operacdes sucessivas do mesmo robd, sem que haja interrupcao do
processo. Abaixo estd a colocacao correta de dois cubos:
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O objeto alvo A, que sera capturado pelos robds, € um cubo
de aproximadamente 7,5 cm de lado, revestido de papel do tipo
contact, de massa 100,0 g. Sua superficie é visivel para sensores
de infravermelho, luz e ultrassom, e o atrito com a arena é pequeno,
facilitando com que seja carregado pelo trajeto, pouco interferindo
com a movimentacao do robo.

O obstaculo, lombada de altura maxima de 1,0 cm, do tipo
cilindro seccionado por um plano longitudinal paralelo ao seu eixo,
deve estar presente so para os Niveis 3 e 4, fixado na arena por fita
adesiva dupla face, ocupando a parte interna do caminho sem
encobrir as suas bordas, colocado nas direcGes decididas, durante
0 evento, pelos arbitros, servindo para a rodada, de forma idéntica,
para todos os robds participantes. A quantidade de obstaculos
ficara a critério da arbitragem durante a competicao.
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4. Restricdes de Construcédo do Robo

Nenhuma restricdo de construcdo esta explicita, nesse texto,
quanto ao volume, massa, técnicas e componentes empregados.
Entretanto, o robd devera respeitar as condicdes determinadas
pelas dinamicas do desafio e da competicao.

5. Dinamica da Competicédo e sua Pontuacao

O rob6 devera iniciar sua atuacdo em Cs, completamente
atras da linha fina, e seguir o trajeto passando pelos seis Cn,
ganhando +1 ponto por cada um desses Cn alcancado. Chegando
ao Cc, ele ganha +4 pontos por este, totalizando 10 pontos, e deve
encontrar o objeto alvo.

Encontrar o alvo vale +10 pontos, e cada canto que o robd
alcancar com a posse do objeto alvo fornecera pontuacéo dobrada.
Assim, a equipe recebe +10 pontos por encontrar o alvo, e +20
(2x10) pontos pelo trajeto de volta ao canto Cs, quando feito com a
posse do objeto alvo, totalizando 40 pontos. Se o robo reconhecer a
area final, com linha fina, e o sinalizar, ou seja, desligar, soltar o
objeto alvo ou qualquer acéo do tipo, seréo creditados a equipe +10
pontos, fornecendo uma pontuacéo final maxima de 50 pontos.

Abaixo esta o0 cenario que pode ser empregado sem
intervencoes:
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No caso dos Niveis 3 e 4, o rob6 deve cumprir essa tarefa
duas vezes sem interrupcdo no processo e a ultrapassagem dos
obstaculos n&o credita pontos. Dessa forma, a pontuagdo maxima,
por partida, para o Niveis 3 e 4 sera de 100 pontos. Se houver
interrupcao entre o primeiro percurso e o segundo percurso, durante
o periodo de finalizacdo de um e inicio de outro, o rob6 sera
penalizado com -20 pontos e podera ser colocado, manualmente,
pelo lider da equipe responsavel pelo robd, para iniciar o segundo
percurso.

Se, nos Niveis 3 e 4, o0 robd ao capturar o primeiro objeto alvo,

deslocar o outro para fora de sua posicdo original, cabera ao Arbitro
0 posicionamento desse objeto no local correto.
Se algum obstaculo for removido por algum robd, durante o
percurso, devera ser recolocado, imediatamente, pelo arbitro e o
robo responsavel pela sua remocao devera ser punido com a perda
de 5 pontos.

Tabela de pontuacao

ACAO PONTUACAO
Atingir os 6 Cn sem o alvo, naida +6 pontos
Atingir o Cc sem o alvo, na ida +4 pontos
Capturar o alvo A, em Cc +10 pontos
Atingir os 6 Cn com o alvo, na volta +12 pontos
Atingir o Cs com o alvo, na volta +8 pontos
Soltar o alvo A, em Cs +10 pontos
Total 50 pontos

Informacdes de Jurisprudéncia

COMO ATUA O ROBO NA COMPETICAO JURISPRUDENCIA
O robd nédo coletou o objeto alvo ou perdeu esse objeto Recebera apenas 6 pontos
durante a volta. Qual sera a pontuagao no decorrer da volta? por cada vértice vencido.
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N&o é permitido que o rob6 atravesse as bordas do trajeto.
Essa infracdo produzira, toda a vez que ocorrer, uma penalidade de
-5 pontos a equipe. Se a superacdo da borda for parcial, o robd
podera prosseguir o percurso, desde que volte, imediatamente, ao
interior do caminho definido pelo desafio. Caso contrario,
independentemente da posicdo em que estiver no tabuleiro definido
pela arena, o robd devera reiniciar o desafio, sem que se interrompa
a contagem o tempo e tendo retirados todos os pontos obtidos até
entdo, restando somente em sua pontuacdo aqueles -5 pontos
referentes a ultima penalidade.

Nenhum robd podera iniciar o percurso do desafio se ndo for
capaz de ficar absolutamente dentro do espaco definido pelas
bordas laterais e, quando nesse espaco, deve poder ficar sem que
nenhuma de suas partes esteja sobreposta a elas.

Uma borda sera considerada atravessada quando qualquer
parte do robd atravessar o limite preto de marcacdo dela, com
excecdo apenas feita aos envoltérios dos instrumentos do robo
empregados para a deteccdo da borda, que poderdo, somente
guando posicionados em alguma extremidade do robd, atravessar,
parcialmente, esse limite. Um robd que ande beirando uma borda,
sem, entretanto, atravessa-la, ndo perdera a pontuacao referente.

O tempo gasto no percurso ndo influi na nota final, mas
podera usado, se necessario, como critério de desempate. Dois
tempos de percurso sao considerados iguais se, para uma
precisdo de 0,1 s, forem considerados iguais, mesmo que o0
crondmetro utilizado forneca uma precisdo maior do que essa. ©
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6. Desenvolvimento da Competicao
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7. 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.

-

. E soberano nas

suas determinagoes.

Se achar conveniente, para esclarecer duvidas sobre a autoria
ou construcdo do robd, o arbitro pode chamar a equipe, em
qualquer tempo da disputa, para uma conversa reservada onde
guestionara sobre 0s pontos em suspeicao.

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 acdo 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 acdo seja
decidida € necessaria uma votacdo documentada em que
participem o arbitro e, pelo menos, dois auxiliares cientes da préatica
que foi 0 motivo da punigao.

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

colocados para disputa‘na‘arena. £ o responsavel por avaliar se
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ocorreu comportamento néo esportivo por parte de algum integrante
das equipes, como invasao do espaco reservado apenas a disputa,
atitudes inamistosas etc.

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

do tempo; auxilia ao arbitro quanto a natureza da pontuacdo que
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
precisdo minima de 0,5 g.

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

8.  Atitudes nao toleradas

S&o atitudes passiveis de punicdo por parte da arbitragem e
da organizacao do evento:

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

e Qualquer intervencdao de orientadores, professores ou
parentes na area onde se desenvolve a disputa;

e Qualquer interpelacdo ao Arbitro ou aos auxiliares por parte
de qualquer um gque néo seja o lider da equipe.

9. SituagOes ndo previstas
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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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