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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

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 atribuicGes e de prestar servicos de elevado
padrdo 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 premiacao;

-Usar informacgdes 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 Robética,
sem estar devidamente autorizado para tal;

-Usar a logomarca do Torneio Juvenil de Robética como identificagdo de sua condi¢do de
examinador ou arbitro, assim com a colocacdo 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 Robotica”.

Sobre Conflito de Interesses

Os membros da Banca Examinadora se obrigam a manifestar a condi¢do de conflito de interesses
sempre que fatores objetivos ou subjetivos (estreito relacionamento, experiéncias passadas com
relagdo 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, agosto de 2018.
Organizac¢do do Torneio Juvenil de Robética

Comité Gestor 2018
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

1. A competicdo baseada no desafio VCT Labirinto Final: Misséo e
Visao do Desafio Propriamente Dito

Missao: O desafio VCT Labirinto Final é um desafio tipico para um
robd autbnomo de exploracdo que tenha de seguir, estritamente, o
caminho labirintico, a partir da posicédo externa de entrada, varrendo
todas as suas salas! e reposicionando, de maneira predeterminada,
0S objetos que ali encontrar, até que seja determinado o término de
sua missdo em uma area especificada para o seu recolhimento.

A dinamica do desafio exige que se respeitem quatro
condicdes:

1. O ponto de encerramento da missdo nao coincide
necessariamente com o ponto de partida, entrada para o
cenario. A coincidéncia é um caso particular no universo de
possibilidades;

2. O labirinto devera ser percorrido, de maneira que se realize a
MIisSsSao;

3. O desafio contempla um objetivo especifico de reorganizar os
objetos-alvo do interior do cenario, conforme o0 que se
determinar com antecedéncia;

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

Visdo: O desafio devera, nas varias edicbes de realizacdo da
competicao, apresentar, gradualmente, dificuldades representativas

1 sala é o termo aqui empregado para o azulejo em que o percurso fica fechado para o prosseguimento
do roboé e, portanto, o faz retroceder pelo caminho pelo qual chegou a esse ponto.
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de situacdes reais, tais como, solicitar objetivos especificos mais
complexos, como a retirada de varios objetos-alvo distintos,
respeitando, ao fazé-lo, uma sequéncia predeterminada, e a
resolucdo do desafio frente a alteracdo de caracteristicas do cenério,
interagindo com ele, se necessario.

Na competicdo, todas as configuracbes de cenario partem da
planta do desafio Viagem ao Centro da Terra. Neste palco, todos os
cenarios sao obtidos a partir do emprego dos elementos abaixo:

Pegas e Acessérioy:
# Tras de Fite lsolante Prefo.
# Tires de Fuln [solante Branca

# Quadradoy de Papel Contonet
Azul de 5 e de lade-

# Quadyadey de Papel Contoet
Vermelive de 5 e de Lado

# Quadyadey de Papel Contoct
Verde de 5 e de ladeo

# Quadrade de Papel Contoct
Movrom de 5 e de lado

Esses elementos podem ser classificados pela sua funcdo na
configuracdo do cenario:
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

a) Delimitadores de corredores e salas: S&o as tiras brancas e
pretas;

b) Elementos bloqueadores: Sdo os sinalizadores de piso, 0s
guadrados preto (nicho de descarte) e marrom (iniciador de
nova missao), e o objeto alvo (cubo);

c) Elemento finalizador: E o sinalizador de piso constituido pelo
guadrado amarelo.

d) Sinalizadores de percurso: S&o os sinalizadores de piso, 0s
guadrados vermelho, verde e azul.

E importante ressaltar que todas as intervencdes e todas as
configuracbes dos cenarios decorrentes delas deverao respeitar a
entrada definida na planta original do desafio Viagem ao Centro da
Terra, pela qual os rob0s deverao iniciar 0 seu percurso e a sua
missao.

Considerada essa determinacdo, 0 primeiro passo para a
construcéo do cenario é a definicdo da planta de salas e corredores
do labirinto. Para isso, sobre a planta original do desafio Viagem ao
Centro da Terra, deverao ser usadas tiras de 20 cm de comprimento
fita isolante branca ou preta, com a mesma espessura das bordas
laterais do cenario original. Com as tiras brancas, abrem-se
passagens e, com tiras pretas, blogueiam-se o0s corredores,
impedindo-se as rotas, tal qual como foi feito no exemplo abaixo:
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O segundo passo € a determinacao do local para a colocacéo do
objeto alvo e do local para o nicho de descarte.

Qualquer sala ou corredor pode ser o local onde estara o objeto
alvo, o cubo, contanto que esteja colocado equidistante as bordas
laterais e a, no minimo, 1cm da borda que bloqueia o percurso
(quando ela existir apos o cubo), tal qual como foi feito no exemplo
abaixo:

trofda.Terra

ok
Xy

em ao;
i, S

Viag

Qualquer sala ou corredor pode ser o local onde estara o nicho
de descarte, o quadrado preto sobre o piso, contanto que esteja
colocado equidistante as bordas laterais e a, no minimo, 1cm da
borda que bloqueia o percurso (quando ela existir apos o quadrado
preto), tal qual como foi feito no exemplo abaixo:
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O terceiro passo € a determinacdo do ponto onde a missao
devera ser finalizada com a imobilidade do robd, onde ele devera
imediatamente estacionar. Esse ponto € sinalizado pelo quadrado
amarelo.

Podera, a critério da arbitragem, haver mais do que um
elemento finalizador colocado no cenario.

Qualquer sala ou corredor pode ser o local onde estara o
finalizador da misséo, o quadrado amarelo sobre o piso, contanto que
esteja colocado equidistante as bordas laterais e a, no minimo, 1cm
da borda que bloqueia o percurso (quando ela existir apés o
guadrado amarelo), sendo esse o Unico elemento de configuracéo
do cenario que pode ser colocado sobre a linha mais fina que
indica 0 posicionamento inicial na entrada de todos os cenarios
possiveis, tal qual como foi feito no exemplo abaixo
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

E importante ressaltar que o cubo e os quadrados preto, amarelo
e marrom sao bloqueadores de passagem, ou seja, quando
encontrados pelo robd, ele ndo podera prosseguir, devera, apos ser
instruido pelo comando que eles representam, fazer o retorno (tomatr,
na mesma direcdo, 0 sentido oposto daquele em que se
movimentava). Isso significa que além dos comandos explicitos que
esses objetos e sinalizadores representam, havera de se instruir o
rob6 com essa informacao de girar em torno de si 180°, para depois
prossequir.

E importante ressaltar que o quadrado amarelo, em qualquer area
gue nao pertenca a entrada, € um finalizador da missao, imobilizador
do robd, tenha ele realizado e completado a missao com éxito ou nao.
Quando situado na entrada, devera ser ignorado pelo robé no inicio
do seu movimento de entrada e, para isso, o rob6 podera, até, ser
colocado adiante do quadrado amarelo para ndo o detectar logo de
inicio.

Determinadas as posicoes dos elementos bloqueadores
obrigatorios (as linhas pretas delimitadoras de salas e corredores,
o(s) cubo(s) e os quadrado(s) preto(s)), do(s) elemento(s)
finalizador(es) (os quadrados amarelos) e do elemento bloqueador
opcional (quadrado marrom), para os casos de multiplos cubos e
nichos, os arbitros deverao definir o quao o cenario sera sinalizado
para orientacao de percurso.

Os arbitros, para o uso dos elementos sinalizadores de percurso,
poderao escolher dentre trés diretivas:

1. N&o sinalizacao: N&o seréo usados quadrados azuis, verdes
e vermelhos no piso do cenario;

2. Sinalizagao parcial: Serao usados alguns sinalizadores de
percurso, porém algumas bifurcacdes ou encruzilhadas néao
serdo sinalizadas;

3. Sinalizacao total: Todas as bifurcagdes ou encruzilhadas
serdo sinalizadas;

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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TJR TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

Deverd, a arbitragem respeitar 0s seguintes preceitos para qualquer
diretiva adotada:

1. Nunca a sinalizagcdo pode conduzir o robd a executar, de
imediato, um erro de escolha, se seguida a sua sugestéo;

2. Nunca se deve fazer uma sinalizacdo de percurso sobre
qualquer area que nao seja de bifurcacdo ou encruzilhada;

3. Apos iniciada a partida, ndo podera ser acrescentado qualquer
sinalizador de percurso;

4. Nunca os sinalizadores vermelho e azul poderao ser colocados
a uma distancia menor que 5 cm um do outro;

5. A aplicacado de sinalizadores verdes com outros, vermelhos ou
azuis, podera ser realizada, posicionando o sinalizador verde
proximo do outro, mantendo-os até com 1 cm de distancia.
Quando isso ocorrer, a distancia for de 1 cm entre eles, se o
primeiro sinalizador a ser lido for o verde, o segundo, qualquer
seja ele, devera ser ignorado pelo robé;

6. Nunca um sinalizador de percurso podera ser colocado a
menos de 15 cm de um elemento bloqueador ou finalizador;

SOBRE O POSICIONAMENTO INICIAL DO CUBO: O cubo
deverd estar, inicialmente, posicionado, com a sua base
completamente contida ou num corredor ou numa sala, e com, ao
menos, dois de seus lados da base paralelos e equidistantes do
tracado das bordas paralelas. A arbitragem podera escolher
coloca-lo sobre qualquer local de superficie branca do percurso ou
sobre o elemento finalizador. Nesse ultimo caso, a base do cubo
devera sobrepor completamente o quadrado amarelo. O cubo nao
podera recobrir, no inicio da partida, qualquer outro elemento
bloqueador ou sinalizador de percurso.

Exemplos de posicionamento correto do cubo no cenario:

Em uma sala: Em um corredor:

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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Exemplos de posicionamento incorreto do cubo no cenario:

Com a base entre a sala e o corredor:  N&o equidistante ao tragado das bordas paralelas:

Jdg,Torra
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Abaixo seguem os exemplos de adocao de diretivas para o
cenario que havia sido representado acima:

Wdﬁgkqﬁ

Ycen
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Viag

Sem sinalizacéo
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Sinalizagéo Parcial
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Sinalizacéo Total

Quando a arbitragem optar por colocar uma sinalizagédo devera
fazer diagramas de percurso para verificar se a sinalizacao respeita
anorma 1 (Nunca a sinalizacdo pode conduzir o rob0 a executar,
de imediato, um erro de escolha, se seguida a sua sugestao).

Vamos adotar, como exemplo de estudo, a sinalizagcao parcial.

O primeiro diagrama deve ser referente ao percurso de busca do
objeto alvo:
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O segundo diagrama deve ser referente ao percurso de busca do
nicho de descarte:
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O terceiro diagrama deve ser referente ao percurso de busca do
elemento finalizador:
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i

Viag

Casos especiais:
Emprego de mais de um elemento finalizador:

S0 podera ser colocado mais de um elemento finalizador, quando ele
nao causar a paralisacado precoce de um robd que esteja realizando
corretamente a sua missdo. Segue um exemplo de aplicacdo correta
de dois elementos de finalizagdo no cenério:
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Segue outro exemplo possivel:

trolda.Terra

o #

3
S
0
@,
S
o

Viag

Emprego de mais de dois cubos:

A introducéo de dois cubos exige o posicionamento de dois nichos
de descarte e a presenca de um elemento bloqueador iniciador de
nova missao, como no exemplo abaixo:
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A arena original do desafio Viagem ao Centro da Terra podera sofrer,
para a realizacdo das partidas, algumas intervencgdes:
» No desenho original:

1.

N

Poderao os arbitros, para preparar o caminho que devera ser
seguido pelo robd, interromper o percurso do cenario com o
emprego de fita isolante preta disposta de forma transversal a
passagem, de um lado a outro, fechando completamente para
o transito da via;

Poderéo os arbitros, para preparar o caminho que devera ser
seguido pelo robd, abrir lateralmente,
exterior da espiral (fora da arena), o percurso do cenario, com
o emprego de fita isolante branca ou material equivalente com
o proposito de encobrir a marcacao da linha preta lateral, que
€ demarcatdria original da via, contanto que o comprimento a
ser empregado para a abertura dessa passagem seja igual ao
comprimento da largura da via original do cenario;
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acao exclusiva do elemento bloqueador que reinicia a missao, sem
que haja interrupgao do processo.

O objeto alvo, que sera capturado pelos robés, € 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 movimentagao do robd.
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4. Restricbes de Construgcado do Robd

Nenhuma restricdo de construcado esta explicita, nesse texto,
quanto ao volume, massa, técnicas e componentes empregados.
Entretanto, o robd devera respeitar as condigdes determinadas pelas
dindmicas do desafio e da competicio.

5. Dindmica da Competicao e sua Pontuacao

O robd devera iniciar sua atuacdo na entrada do circuito,
completamente atras da linha preta mais fina (colocada no circuito
para facilitar o posicionamento do robé no inicio do trajeto), e seguir
o trajeto, sem ultrapassar as linhas pretas que delimitam lateralmente
o caminho e definem o percurso. Nessa viagem, devera detectar e
coletar o cubo, para, posteriormente, buscar o nicho, quadrado preto
no piso, onde devera descartar o cubo que havia coletado. Apos essa
operagao o rob6 devera buscar o abrigo, quadrado amarelo no chao
e, caso encontre o elemento bloqueador de reinicio de tarefa,
quadrado marrom no piso, voltara para realizar uma nova missao de
igual natureza da anterior.

A missao estara completamente realizada com éxito se todos os fatos
abaixo ocorrerem:

1. O cubo for descartado: O cubo seja deixado sobre o quadrado

preto, ou seja, ao final, a base do cubo devera estar, ainda que

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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apenas parcialmente, sobreposta a superficie do quadrado
preto disposto no piso;
2. O rob6 esteja no abrigo: O robd esteja recolhido, imével e em
seguranga, com ao menos uma parte do seu corpo sobre a
superficie do quadrado amarelo disposto no piso;
3. Encerramento completo: Em havendo outro cubo e nicho, que
0 cubo extra esteja, de igual maneira, sobre o respectivo nicho.

Abaixo esta o cenario base, a partir do qual a arbitragem
elaborara o cenario da partida:
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Casos especiais:

Emprego do cendrio base sem intervengoes.
O cenario base, para ser empregado em uma partida, obrigara a
arbitragem a:

1. Nao empregar sinalizadores de percurso;
2. Colocar o nicho de descarte sobre a linha fina que delimita a

entrada;

3. Colocar o cubo antes do elemento finalizador.
Exemplo:
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Vamos adotar o emprego dos diagramas de percurso para
analisarmos a correcdo da disposicdo dos elementos.

O primeiro diagrama, referente ao percurso de busca do alvo:
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O segundo diagrama, referente ao percurso de busca do nicho de
descarte:
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O terceiro diagrama, referente ao percurso de busca do elemento
finalizador:
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E importante reparar que ndo é possivel executar a missdo do
desafio Viagem ao Centro da Terra no ambiente do desafio VCT
Labirinto Final, pois o desafio original, em que o cubo estaria
disposto no centro da espiral, conta com a propriedade imanente
da entrada de que a sua area, quando do retorno do robd,
representaria o local de descarte e de finalizagcdo  isso,
entretanto, ndo é possivel no desafio VCT Labirinto, pois os
elementos de descarte e de finalizac&do séo distintos.
Construgéao de salas.
E considerada uma sala, qualquer espago delimitado em que o
rob6 possa encontrar um meio de ocupar sem que com isSso
impeca a passagem pelo circuito, recinto com uma ou mais portas
que, ao entrar, o rob6 possa seguir em mais do que uma diregao
Oou que, numa mesma direcao, possa seguir em mais do que um
sentido.
Um importante caso de sala € o que esta abaixo descrito:
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Esse caso e todas as salas produzidas pelo agrupamento
completo de dois corredores paralelos nao poderao ser
produzidas para a edicao de 2018.

Serao permitidos apenas os casos analogos ao que abaixo se
apresenta:
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PONTUAGAO
CUBOS NA ARENA 1
Coleta de cada cubo, valor por cubo 20 10
Descarte de cada cubo, valor por cubo 20 10
Finalizag&o correta, com imobilizag&o do robd | 10 10

ACAO

N

Total Possivel 50 pontos

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
23



FICHA DE ANOTAGAO DE ARBITRO

NIVEL: FICHA NUMERO:
DESAFIO VIAGEM AO CENTRO DA TERRA . .
Preenchimento da Secretaria
Labirinto- Funal TOTAL DE PONTOS DA EQUIPE
Equi N : ,
e ome RUBRICA ARBITRO:
Nivel: Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3
Percurso e I A I S RUBRICA EQUIPE FINAL:
cubo | cubo | cubo | cubo | cubo | cubo
Coleta de Cada Cubo

(20 pontos se a arena
sO possuir um cubo
ou 10 pontos por

cubo se a arena
possuir dois cubos)
Descarte de Cada

Cubo (20 pontos se a
arena so possuir um
cubo ou 10 pontos
por cubo se a arena
possuir dois cubos)
Finalizacdo Correta,

! RUBRICA SECRETARIA:

com imobilizacdo do
rob6 (10 pontos)

! OBSERVACOES

Total

Rubrica da equipe

JURISPRUDENCIA |
O robo perdera todos 0s |
pontos adquiridos e tera a
imediata finalizacao da
respectiva partida.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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Se a superagao da borda for parcial, o robé podera prosseguir o
percurso, desde que volte, imediatamente, ao interior do caminho
definido pelo desafio.

Nenhum robd podera iniciar o percurso do desafio se n&o 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
excegdo apenas feita aos envoltorios dos instrumentos do robd
empregados para a detecgcao da borda, que poderao, somente
quando posicionados em alguma extremidade do robd, atravessar,
parcialmente, esse limite. Um robé que ande beirando uma borda,
sem, entretanto, atravessa-la, ndo perdera a pontuagao referente.

6. Desenvolvimento da Competi¢cao
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7. Conducéao da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a observancia
de trés inspetores: Arbitro, Inspetor de Tempo e Mesério, sendo que
nenhum interessado no resultado pode ser escolhido para esses
cargos.

entrega da Ficha aos Mesarios. E soberano nas suas determinagées.

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

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 agao que garanta a probidade da prova, podendo até excluir
da competicado 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
punigao.

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

colocados para’disputa’na‘arena. E o responsavel por avaliar se
ocorreu comportamento ndo esportivo por parte de algum integrante

das equipes, como invasao do espaco reservado apenas a disputa,
atitudes inamistosas etc.

pela’observancia dasiregras quanto ao que se avalia em fungéo do
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tempo; auxilia ao arbitro quanto a natureza da pontuacdo que
depende do tempo decorrido e sinaliza ao arbitro o fim das partidas
por tempo.

O Mesario é o responsavel pela anotacdo dos dados da ficha
no sistema de controle geral.

8. Instrumentos de Medicao

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 Cronémetro com
precisdo minima de 0,1 s.

9. Atitudes nao toleradas

S&o atitudes passiveis de punigao por parte da arbitragem e da
organizagao do evento:

e Qualquer indicio de autoria de terceiros no projeto de
construgao ou programagao do Robd;

e Qualquer intervencao 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 que nao seja o lider da equipe.

10. Situacdes ndo previstas

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