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Banca Examinadora: Etica e Valores

Declaragao de Principio

Os membros das Bancas Examinadoras do Torneio Juvenil de Robdtica tém o compromisso de
manter principios éticos no cumprimento de suas atribui¢cGes e de prestar servicos de elevado
padrdao profissional, levando em consideracdo a honestidade, a dignidade, a veracidade, a
exatiddo, a imparcialidade e a responsabilidade perante a sociedade

Sobre as Regras de Conduta
E rigorosamente vedado aos membros das Bancas Examinadoras:

- Aceitar honorarios, comissao, enfim qualquer beneficio pessoal que represente valor oriundo
de competidores, que possa de alguma maneira, gerar suspeitas quanto a integridade do
processo de premiacdo;

-Usar informacdes privilegiadas decorrentes do processo de avaliacdo ou de julgamento em
beneficio préprio ou de competidores;

-Falar, apresentar-se ou executar qualquer atividade em nome do Torneio Juvenil de Robédtica,
sem estar devidamente autorizado para tal;

-Usar a logomarca do Torneio Juvenil de Robética como identificacdo de sua condicdo de
examinador ou arbitro, assim com a colocagdo em seu cartao profissional;

-ldentificar-se como examinador ou arbitro sem que tenha participado efetivamente de banca
ou sem informar o ano em que isto ocorreu. A condigdo de membro da Banca Examinadora deve
ser informada da seguinte forma para efeito de curriculo: “Examinador, Arbitro — Torneio Juvenil
de Robdtica”.

Sobre Conflito de Interesses

Os membros da Banca Examinadora se obrigam a manifestar a condi¢ao de conflito de interesses
sempre que fatores objetivos ou subjetivos (estreito relacionamento, experiéncias passadas com
relacdo a competidores que possam influenciar a avaliagdo) os impedirem de avaliar ou julgar
de maneira independente e imparcial, ou puderem prejudicar a imagem do Torneio Juvenil de
Robdtica ou do processo de premiacao.

Sao Paulo, janeiro de 2018.
Organizacdo do Torneio Juvenil de Robética

Comité Gestor 2018



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 organizagdo introduzisse
essa competéncia, a saber: a aplicacdo de roboss
exploradores para coleta de amostras e o0 emprego de rob6s
para a retirada de explosivos e 0 deposito 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 rob6s exploradores que extrapolem a
capacidade de apreensao simples.

A dinamica do desafio exige que se respeitem quatro
condicoes:

1. O ponto de finalizacdo do desafio, onde o robo deve
parar, nao 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 devera ser percorrido,
completamente e sem falhas;

3. O desafio contempla um objetivo especifico de
reorganizar os objetos-alvo do interior do cenario e

imével, conforme o que se define com antecedéncia;
4. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visdo: O desafio devera, nas varias edicdes de
realizacdo da competicdo, apresentar, gradualmente,
dificuldades representativas de situacdOes 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:




No piso inferior, podem ser encontrados os tipos de
desenhos abaixo discriminados:

— Reta;

— Diagonal;

— Y4 de circunferéncia de raio 12,5 cm;

— Curva de 90° com o veértice 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 o piso inferior organizado, a rampa
delimitada por paredes laterais e 0 piso superior também
delimitado por paredes laterais.

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. RestricOes para a construcao do circuito nas arenas
|. Protecdo da rampa e do piso superior

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

Il. Indicac&o de percurso na rampa

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

Para o nivel 3 e 4, tal indicacdo nao ¢é obrigatoria.
lll. Indicac&o de percurso no Piso Superior

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

Para o nivel 3 e 4, tal indicacao 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.
Estara colocado em qualquer area integrante da arena: Se
estiver na area de indicacdo de linha, estard 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 inverséo da orientacao do objeto-alvo podera
ser feito em qualquer momento entre a apreensdo e 0



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.

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 finalizagc&o da prova.

Para todos os niveis, 0s robds devem parar sobre a
indicacdo de um guadrado verde de lado de 12 cm (nao
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 gue leva
ao nicho de descarte menos sobre a rampa.

Se o0 robd passar sobre ele no caminho de ida devera
desconsidera-lo e, se n&do o fizer, o arbitro devera tratar o
fato como faria com uma falha de percurso, ou seja,
passando o robdé 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



expressao 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 restricao de construcao esta explicita, nesse
texto, quanto ao volume, massa, técnicas e componentes
empregados. Entretanto, o rob6 devera respeitar as
condigdes determinadas pelas dinamicas do desafio e da
competicao.

5. Dinamica da Competicao e sua Pontuacéao



onde existir, subir ou descer a rampa e atingir o piso superior
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 orientagcao e coloca-
lo no nicho. ApGs essa tarefa devera se evadir do cenario até

o ponto indicado como final, Fepreésentado pelo quadrado

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

Nesse exemplo acima, o nicho de descarte esta no piso
superior e o de finalizag&o no piso inferior.



6. Sobre o sistema de pontuacao.
A pontuacédo decorrera de:
e Superacdo dos Obstaculos:

Obstaculo Pacote de Leite +10 pontos;
Obstaculo Lombada +10 pontos;
Superacéo do Percurso:

Superacéao de Vazio +10 pontos;
Superacado 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 0 percurso que se apresenta
no video https://www.youtube.com/watch?v=mgxETsPhI2l. Com os critérios de pontuagéo
atuais, a equipe teria obtido, na Ficha de Anotacdo de Arbitragem:



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 .
RUBRICA ARBITRO:

Pacote de Leite +10 para cada
obstéculo ultrapassado +10

Lombada +10 para cada
lombada ultrapassada
Superagédo de Vazio +10 para RUBRICA EQUIPE FINAL:
cada vazio ultrapassado 3 x +10
Superagdo de Rampa Inclinada
+50 para cada vez que passar
COM suCesso por uma rampa
inclinada, ou subida ou descida,
ainda que seja pela mesma
rampa, as duas agdes contam

ponto +50

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

o alvo e o local de descarte ndo
esto separados por uma ! 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 ! OBSERVACOES

Finalizagéo com Sucesso +50 +50

Objeto lata invertido de
posigéio (ponta cabega) +50

Penalidades 0 (Falha de e
Progresso) ‘ Tf\?\\‘fm’w Jusner

Total 1 90

Rubrica da equipe




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 é esperado para, efetivamente,
prosseguir a tarefa). Nesse caso, ndo ha perda de pontos,
mas deverad retornar a ultima operacdo passivel de
pontuacdo e ser colocado imediatamente apds esse ponto
do percurso, para, entao, 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, entao,

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 robd no cenario.

O tempo limite para a conclusao do percurso e execu¢ao da
missao de resgate € de 3 minutos, ao fim dos quais a
pontuacao conquistada sera creditada a equipe, mesmo que
0 objetivo nao tenha sido concluido com éxito por parte do
robo.

e Opcodes de Construcdo da Arena:

Sao opcdes de arenas, frente ao que se propds nesse
manual, onde sera constituido o cenario da disputa:

Duas placas de superficie branca para o piso

Uma placa de superficie branca para o piso
X 4 inferior (Etapa de Pindaré Mirim, MA,

: 2017 , http://www.ma.gov.br/agenciadenoticias/tag/torneio-juvenil-de-robotica )



http://www.fiepb.com.br/noticias/2015/09/23/equipes_de_robotica_do_sesi_se_classificam_para_etapa_nacional_do_tjr
http://www.ma.gov.br/agenciadenoticias/tag/torneio-juvenil-de-robotica

Tabela de pontuacao

AGAO PONTUAGAO
Obstaculo Pacote de Leite Superado +10 pontos
Obstaculo Lombada Superado +10 pontos
Superacgao de Vazio +10 pontos
Superagao 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 Orientagao +50 pontos
Finalizagdao com Sucesso +50 pontos
0 ponto




FICHA DE ANOTACAO DE ARBITRO NiVEL: FICHA NUMERO:

DESAFIO RESGATE ALTO RISCO Preenchimento da Secretaria

TOTAL DE PONTOS DA EQUIPE

Nome:
Equipe 3
RUBRICA ARBITRO:
Percurso Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3
Pacote de Leite +10 para cada
RUBRICA EQUIPE FINAL:

obstaculo ultrapassado

Lombada +10 para cada lombada
ultrapassada

Superagdo de Vazio +10 para cada
vazio ultrapassado
Superagdo de Rampa Inclinada

+50 para cada vez que passar com
sucesso por uma rampa inclinada,
ou subida ou descida, ainda que

acdes contam ponto

seja pela mesma rampa, as duas
l RUBRICA SECRETARIA:

Alvo Removido e Descartado:
Mesmo piso +20, para quando o
alvo e o local de descarte ndao
estdo separados por uma rampa

inclinada ~
I OBSERVACOES

Alvo Removido e Descartado:

Pisos diferentes +50, para quando
o alvo e o local de descarte estdo
separados por uma rampa
inclinada

Finalizagdo com Sucesso +50

g,L,\/-@‘.M:/L de Ro '

Objeto lata invertido de posi¢cdo w iy
(ponta cabega) +50 ;\Q\\TMW

Penalidades 0 (Falha de
Progresso)

Total

Rubrica da equipe




5. Desenvolvimento da Competicao

A partir de 2017, competicao sera composta de uma
unica etapa:

Com trés configuragdoes de arena definidas para a
competicao, todas as equipes terao direito a 1 tentativa em
cada configuracao. A meta sera marcar a melhor
somatoria de pontos: Dessa maneira, sera definida a
classificagdo, os melhores com as maiores pontuacées nao
se descartando nenhuma tentativa.

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

S6 cabera desempate para as trés primeiras
colocacdes. O desempate devera ser realizado sob uma
nova configuracdo de arena, configuracao essa criada para
essa situacao.

A pontuacdo final de cada equipe sera a pontuacgao
somada de todas as partidas validas.

6. Conducéao 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.

O Arbitro é o responsavel pelo comando de inicio, pela
observancia e tipificacdo dos pontos, pelo preenchimento dos pontos
na Ficha, pela conferéncia e rubrica dos capitdes das equipes e pela
entrega da Ficha aos Mesarios. E soberano nas suas determinacoes.



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 questionara
sobre os pontos em suspeicao.

Tal conversa devera 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 &
necessaria uma votagao documentada em que participem o arbitro e,
pelo menos, dois auxiliares cientes da pratica que foi o motivo da
punicao.

A exclusado da competicdo 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 manutengcao ou
transformacao dos robds, externa aos membros da equipe.

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

ocorreu comportamento nao 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 pontuagdo que
depende do tempo decorrido e sinaliza ao arbitro o fim das partidas
por tempo.

7. Instrumentos de Medicao

Para medir comprimentos, deve ser usado um
instrumento com precisao 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 Cronédmetro com
precisao minima de 0,1 s.

8. Atitudes nao toleradas

Sao0 atitudes passiveis de punicdo por parte da
arbitragem e da organizacgao do evento:

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

* Qualquer intervencao 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.

9. Situacdes nao previstas

No caso de situacbes nao previstas pelo texto de
Regras e Detalhamento Operacional do Desafio na
Competicao, a decisdo 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 recomendacodes 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 € 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 reuniao.

11. Sobre o comportamento ético-esportivo

N&o serédo toleradas quaisquer atitudes que venham a
ferir o decoro de natureza escolar. Em especial, qualquer
tipo de agresséo, atitude desleal e, também, todas as acoes
gue venham a quebrar o espirito de meritocracia serao
penalizadas com a eliminacdo 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 é de Unica e exclusiva
responsabilidade do Conselho de Arbitragem, n&o cabendo
recursos de qualquer natureza.

Sob hipotese 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 pedagdgico referentes ao
processo de avaliacdo. Qualquer atitude dessa natureza
sera motivo de exclusao da equipe em questao.

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 adesédo a
competicdo, mas, também, ao evento e, dessa forma,
externa 0 compromisso de adesdo aos principios éticos
académicos ali estabelecidos.

Video para exemplo: https://youtu.be/mgxETsPhI2I

Para maiores informacgoes sobre esse desafio recomendamos a leitura do
Caderno de Apoio


https://youtu.be/mqxETsPhI2I




