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Processo de Premiacéo por Mérito
O Comité Gestor, em nome de todos os arbitros e de todos os

componentes de suas bancas avaliadoras, através da Comissao de
Arbitragem e Regras, outorga aos participantes, em cada nivel
descrito na inscricdo, a seguinte premiacdo, conforme o
desempenho apresentado: troféu de campeéo e medalhas de ouro
para os primeiros colocados do desafio, medalhas de prata para os
segundos colocados, medalhas de bronze para os terceiros
colocados e certificados para todos os participantes.

O Comité Gestor também estabelece que, de forma alguma,
os portadores de prémios referentes aos primeiros lugares de
eventos anteriores poderdo repetir, na oportunidade atual, a sua
inscricdo na modalidade do desafio em que obtiveram esse
resultado. Entende, com isso, que um resultado de exceléncia tem
como prémio maior a promoc¢ao para um desafio mais complexo:
para isso a comunidade organizadora do torneio se ocupa do
desenvolvimento constante de novos desafios, preocupando-se,
principalmente, em adequar as suas caracteristicas ao estado da
arte da tecnologia existente.
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Como participar deste desafio

O Torneio Juvenil de Robética apresenta desafios para estudantes de todos os niveis educacionais,
desde o Ensino Fundamental até a Universidade.

Para o TJR Mini, a inscri¢io deve ser realizada conforme a indicagio abaixo:

® Nivell equipes somente com participantes com menos de 12 anos;

A disputa se fara entre todos os inscritos no nivel da referida
inscricdo, num sistema de eliminacao simples, em que as partidas
serdo de natureza eliminatoria.

Para participar da competicédo, os interessados deveréo fazer
a sua inscricdo, cadastrando também a equipe, diretamente no site
do evento __  www.torneiojrobotica.org ou, em especial no
www.tirmini.org __ durante o periodo de inscri¢des ali indicado.
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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
orientacéo das equipes é o de equilibrar os objetivos necessarios 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, de principio, desafios que se
baseiam essencialmente na eficiéncia mecéanica 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 implantacdo: A computacédo do protoétipo pode
ser simples, mas a constru¢do dele exige atenc&o nos requisitos de
robustez e de confiabilidade, o que implica em testes de fadiga,
sempre longos e fartamente documentados.

Recomenda-se, assim, que o orientador deve, portanto, no seu planejamento pedag(’)gico, verificar
o tempo dedicado ao processo de criagdo do protétipo e fornecer, no minimo, o dobro do periodo de

atividade s6 para a realizagdo de testes e ajustes.
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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:

HwnN e

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 os recursos disponiveis.

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 avaliacdo do desempenho mecanico dos

protétipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
precisdo dessa tarefa do rob6 € importante para o
monitoramento de sua qualidade;

Estabelecer meios de organizacao da sequéncia de comandos,
baseados em planejamento prévio do algoritmo. Exemplo: O
algoritmo deve ser concebido de maneira a responder
prioritariamente quando for detectada alguma borda pelo sensor;
Estabelecer meios para a realizacdo de uma programacéo
correta, devidamente documentada e estabelecida de forma
legivel. Exemplo: As alteragcdes que vierem a ser realizadas
serdo mais facilmente executadas quando o programa for legivel
e bem documentado;

Estabelecer meios de relacionar os objetivos aos recursos
empregados, evidenciando, através dessa correlacéo, 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 realizac&o da captura dele, mas nao afeta a solugcéo
necessaria para se completar o percurso.

Recomenda-se, a partir das experiéncias relatadas pelos
professores que ja aplicaram esse desafio em seus cursos, a
dedicacao de, pelo menos, um total de 15 horas de aula para que
os alunos obtenham uma solucdo basica capaz de resolver o
desafio.

Os recursos bdsicos necessérios, 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 robética ou sdo de facil aquisi¢do no varejo de componentes.
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Apresentacao

No Robd Bombeiro os dois robds adversdrios devem se dirigir ao local, onde estd o objetivo da
agdo o beiral de um andar no alto de um edificio e evitar que o sagui escapulido do bosque lance

um vaso sobre as coisas e pessoas na calgada.

Trata-se de um desafio com regras simples desenvolvido
especialmente para o TJR Mini. Permite que as criancas mais
novas possam construir prototipos para executa-lo, empregando
poucos recursos, através de montagem simples e programacao
baseada na temporizacdo. Ainda que simples em sua proposta
inicial, 0 mesmo desafio permite grande evolucdo no projeto do
protétipo solugcdo, garantindo que, para a mesma arena e proposta
de objetivo, os alunos possam empregar sensores capazes de
evitar que o robd saia do percurso pretendido e sensores capazes
de detectar o vaso que deve ser o ponto de referéncia do local de
chegada.
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Ficha Técnica do Desafio

Autoria: SILVA, Luis Rogério da; PINTO JR, Renato Ferreira;
QUEIROZ, Gabriel Noriega Villela de.

Ano de Criacéo: 2013.

Sumario do Enredo:

O Rob6é Bombeiro é um desafio baseado no cumprimento de
tarefa dentro de um intervalo de tempo finito. Neste caso, a tarefa
pode ser cumprida de forma parcial ou integral conforme a
prioridade dos objetivos alcancados: Blindar o vaso da ac&o do
sagui tem maior prioridade do que apenas atingir o local onde esta
0 sagui para distrair a sua atencao.

Em resumo, nesse desafio, os alunos sio convidados a criar um robd que faga o percurso
necessdrio para atingir o beiral de um andar no alto de um edificio e buscar o vaso ali colocado antes que
seja alcangado por um sagui que se encontra ali fazendo traquinagens e possa ser atirado contra as pessoas

e as coisas situadas na calcada.
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Quadro Resumido de Competéncias do Rob6 Agente

CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS

DESAFIO
Robd Bombeiro
Protétipo Simples

Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacdo de Componentes N&ao
Detectar Cores Nao
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Nao
Detectar Objetos ou Paredes Nao
Capturar Objetos Nao
Erguer Objetos N&ao
Colocar Objetos em Nichos Nao

Relacionar a Localizacao com os Limites da
Arena

Sim, através de uma
programacao prévia

Superar Rampa Nao
Superar Obstaculos Nao
Detectar fontes de infravermelho e ultra-som Nao
Combinacao de Agentes Nao
Confronto Direto Nao
Sincronizacdo de Movimentos Nao
Emprego de Aderecos N&ao
Produc&o Audio Visual N&o
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DESAFIO
CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS | (PO Bombeiro

Prototipo

Avancado
Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacdo de Componentes Nao
Detectar Cores Nao
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Sim
Detectar Objetos ou Paredes Sim
Capturar Objetos Nao
Erguer Objetos Nao
Colocar Objetos em Nichos Nao

N&o,pois os limites
podem ser

Relacionar a Localizagao com os Limites da
Arena

detectados através
do emprego de

sensores
Superar Rampa Nao
Superar Obstaculos Nao
Detectar fontes de infravermelho e ultra-som Nao
Combinacao de Agentes N&ao
Confronto Direto Nao
Sincronizacao de Movimentos Nao
Emprego de Aderecos Nao
Producédo Audio Visual N&o
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Arena de Trabalho: A arena do desafio estd desenhada sobre um suporte (banner de material

pléstico ou chapa de madeira) quadrado 2,00 m X 2,00 m de fundo branco com marca d’aigua de figura

referente ao tema. O desenho referido acima consiste em:

1.

2.

Uma borda feita em torno do suporte, em preto fosco de espessura de 5cm;

Uma faixa vermelha de 2,00 m, perpendicular A borda com a mesma espessura da borda, que
parte do ponto médio de um dos lados, doravante chamado de principal e divide a figura do
quadrado em dois reténgulos iguais;

Simetricamente a essa faixa diviséria, nos dois lados, a 20 cm de distancia dela e paralelas a ela,
devem estar desenhadas duas faixas pretas de 1,0 m de comprimento e 5 cm de espessura, uma
para cada retﬁngulo, que partem do lado principal e servirdo para dividir o respectivo retﬁngulo
em dois espagos, a saber: o local de onde parte cada robd, que encontra-se 20cm distante do lado
principal, daquele onde deverdo chegar, recuado em relagdo ao local de partida e com lado
coincidente ao lado principal;

Nos espagos acima definidos deverd existir o tragado de uma linha vermelha paralela ao lado
principal e a 20 cm dele que ird de um lado a outro da borda quadrada que cerca a arena;

Nas 4reas definidas pelos retdngulos delimitados pela borda externa e pela linha vermelha deveréo
ser tragadas linhas vermelhas perpendiculares ao lado principal de tal forma que sejam divididos
cada um desses dois retﬁngulos em 3 dreas iguais.

Para maior detalhamento, ver diagrama oficial da arena abaixo.

Conceito Béasico do Desafio: O robd deve, de forma autbnoma,
dentro da sua respectiva area retangular que ocupa (parte direita ou
parte esquerda), partir de sua posicédo original e chegar ao vaso
antes que se esgote o tempo limite para a tarefa.
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Diagrama Oficial da Arena
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Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

1. A competicdo baseada no desafio do Robd Bombeiro: Missao
e Visao do Desafio Propriamente Dito

Missdo: O Rob6 Bombeiro pode ser visto como um desafio tipico
para um robd autbnomo que tenha, como tarefa, atingir um local e
protegé-lo antes que um prazo pré-estabelecido seja esgotado.
A dindmica do desafio exige que se respeitem trés condicdes:

1. A partida tem inicio simultaneo para os dois oponentes;

2. O percurso é conhecido e definido antecipadamente, sem que

se possa realizar alteracédo durante a tarefa;
3. O desafio tem um tempo limite para ser resolvido.

Visdo: O desafio devera buscar, nas varias edicbes de realizacdo
da competicdo, gradualmente, privilegiar o aumento do
desenvolvimento técnico dos robds participantes.

2. Do emprego das arenas

Dadas a arena relatada na ficha técnica do desafio, deve-se
posicionar cada robd em seu respectivo quadrado de linhas
vermelha e preta de onde partirdo (ver Locais de Partida no
diagrama).

Durante a partida, com excecdo do arbitro e de um integrante
de cada equipe (estes apenas na hora de ligar o robd), nenhuma
pessoa podera permanecer a menos de, no minimo, 2,0 m do
centro da arena. Um integrante da equipe, designado pelo lider da
equipe, sera o responsavel por ligar o robo.

3. Componentes do Cenéario: Desenho tematico e 2 vasos.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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4. Restricdes de Constru¢do do Robo

Cada I'Ob@ deve ser construido de forma que possa caber completamente nos quadrado de Partida

e chegada de 20 cm por 20 cm. Nenhuma outra restri¢do ¢é feita quanto a componentes, técnicas e

materiais desde que respeitadas as condi¢des de autoria de projeto existentes nesse documento.

Tolerancias

O Rob6 pode exceder em até 5% as medidas padrdo que nao
sejam relacionadas com a altura do anel de engate. Entretanto, o
gabarito de volume ja sera feito levando em conta a tolerancia e,
dessa forma, o rob6 devera caber no gabarito conforme descrito
nas restricdes de construcao.

5. Dinamica da Competicéo e sua Pontuacao
CondicOes para o inicio da competicao

Inicialmente, cada um dos dois robds devera estar
inteiramente contido no retangulo delimitado por linhas vermelha e
preta correspondente ao local de partida (ver Locais de Partida no
diagrama).

Além disso, de acordo com sorteio do Arbitro, dois pequenos
vasos serao posicionados, um em cada lado da arena, nas posi¢coes
correspondentes aos centros dos retangulos 1, 2 ou 3 (ver figura).
Nota-se, portanto, que as posi¢cdes iniciais dos vasos e a
organizacdo dos elementos da arena sao simétricas, nao
favorecendo nenhuma das equipes de maneira injusta.
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Os vasos utilizados no desafio devem ter 7 cm de altura e 6
cm em sua maior circunferéncia, com precisdo de 0,5 cm nas duas
medidas.

ApoOs os robds e vasos serem corretamente posicionados na
arena, o arbitro indicara o inicio da partida e da marcagéo de tempo.
Somente entdo serdo permitidos o inicio da execucdo dos
programas e a movimentacao dos robos.

Sobre a Partida

Cada partida é dividida em dois rounds. Se ocorrer o empate,
a partida comportara um terceiro round para que ocorra O
desempate. Em caso de se permanecer o empate durante a fase
eliminatoria, esse resultado determinara o prosseguimento das duas
equipes na competicdo. Se o empate permanecer na disputa das
trés primeiras colocacoes, as equipes empatadas dividirdo a mesma
colocacao de mérito.

A cada inicio de round, os robds devem ser colocados nas
respectivas posi¢cdes de inicio e postos a funcionar apenas por
determinag&o do Arbitro. Cada round tem a duracdo de, no maximo,
2 minutos.

Sobre a Conducéao da Partida

Inicialmente, por meio do langcamento de uma moeda, seréo
determinados os lados dos robés para o primeiro round, isto €, qual
robé comecara na parte direita e qual comecara na parte esquerda
da arena. Os participantes devem, portanto, estar preparados para
comecar por qualquer um dos lados.

Ser4 feito, também, o sorteio para a posicdo do vaso. A
posicao do vaso sera a mesma em todos os rounds de uma partida.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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ApoOs o inicio do round e da marcacdo de tempo, os robds
terdo um maximo de 2 minutos para resolver o desafio conforme os
topicos seguintes.

No segundo round, as posi¢cdes iniciais dos robds seréo
trocadas, ou seja, aquele que comecou ha esquerda comecara na
direita e vice-versa.

No caso de empate parcial, seja por causa de dois rounds
empatados ou por uma vitéria de cada equipe nos dois rounds
anteriores, havera um terceiro round de desempate. Neste, as
posicdes iniciais serdo, novamente, determinadas pelo lancamento
de uma moeda.

No caso de empate no terceiro round, sera declarado empate
definitivo para a partida em questao.

Sobre a Resolucéo do Desafio

Para uma melhor avaliacdo das solucbes propostas, serao
definidos dois graus de resolucdo do desafio, correspondentes,
respectivamente, a uma solucdo mais basica e a uma mais
elaborada: finalizar o percurso e encontrar o vaso.

Finalizar o Percurso (50 pontos)

Para finalizar o percurso com sucesso, um robd deve alcancar
ou ultrapassar a linha vermelha paralela ao lado principal e parar
completamente.

Assim, sO sera considerada a finalizacdo do percurso se o
robd n&o apresentar qualquer movimentagcao e houver ultrapassado
ou alcancado a linha vermelha com algum de seus componentes
(uma roda ou um sensor, por exemplo).
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Encontrar o Vaso (100 pontos)

Para encontrar 0 vaso com sucesso, 0 robd deve satisfazer

trés condicoes:

1) Ter ultrapassado a linha vermelha paralela ao lado
principal, parando completamente em seguida;

2) Ocupar uma area do retangulo em gque o vaso se encontra
maior do que a area ocupada em qualquer outro retangulo,
de modo que fique evidente que identificou corretamente o
vaso e o retangulo correspondente (ver figura);

3) N&do empurrar o vaso para fora da arena ou de seu
retangulo, o que descaracterizaria 0 proposito da acao de
um rob6 bombeiro.

Caso as condicbes acima ndo sejam satisfeitas, a equipe

ainda pode ganhar a pontuacao referente a finalizagado do percurso
(50 pontos) ao invés do namero total de pontos (100 pontos).

Esclarecimento da Pontuacao

100 pontos 50 pontos
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Reinicio

Caso o rob0, durante o percurso, ultrapasse algum dos limites
de seu retangulo na arena (parte direita ou esquerda), ele deve ser
colocado novamente em sua posicao inicial para nova tentativa; a
marcacdo de tempo ndo sera parada ou reiniciada nesse processo.

O reinicio ndo é possivel apdés o robd parar completamente,
pois se entende que este tenha finalizado seu percurso, nao tendo
direito a novas tentativas.

Tempo Limite

Caso o0 robd, ap6s o tempo limite de 2 minutos, ndo tenha
alcancado nenhuma pontuacéo, seu resultado em tal round sera de
0 ponto.

Vencedor do Round

A equipe vencedora de um round é aquela com mais pontos.
No caso de pontuacdes iguais, o desempate € feito com base no
tempo para a finalizacdo do desafio.

Caso as duas equipes terminem com 0 ponto, o resultado do
round € declarado como empate.

Desenvolvimento da Competicao
A competicdo sera desenvolvida em sistema de eliminagéo

simples, ou seja, a equipe que perde é sumariamente eliminada. A
equipe camped sera aquela que vencer a Uultima partida da
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competicdo. A equipe vice-camped serd a equipe derrotada na
Ultima partida. As equipes em terceiro e quarto lugar serao definidas
pela disputa entre as Ultimas duas equipes eliminadas antes da
partida final.

6. Conducao da Arbitragem

Para cada arena, toda a partida deve contar com a
observancia de quatro inspetores: Arbitro, Auxiliar de Conferéncia
de Padrdo, 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, pela informagdo aos mesarios
dos pontos e da finalizacdo das partidas. E soberano nas suas
determinacgoes.

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 0s pontos em suspeicao.

Tal conversa devera ser feita em presenca de todos o0s
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 agao seja
decidida € necessaria uma votacdo documentada em que
participem o arbitro e, pelo menos, dois auxiliares cientes da pratica
que foi 0 motivo da punigao.

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

O Auxiliar de Conferéncia de Padrdo € o responsavel pela
conferéncia dos rob6s e das arenas antes que o0s robds sejam
colocados para disputa na arena. 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.

O Inspetor de Tempo € o responsavel pelo controle do tempo
e pela observancia das regras quanto ao que se avalia em funcao
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.

O Meséario € o responsavel pela anotacdo dos dados
oferecidos pelo Arbitro.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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TORNEIO JUVENIL DE ROBOTICA

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 Crondémetro com
precisdo minima de 0,1 s.

7. Atitudes nao toleradas

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

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

e Qualquer intervencdo 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.

8.  Situagbes néo previstas

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