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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 Comissédo 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 o0s 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 promocédo 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 Jwenil de Robdticaw apresenta
desafioy para estudantes de todoy oy niveis
educacionais, desde o Ensino- Fundamentol atée a
Universidade.

Parav o- TJTR Mini, av inscriciio- deve ser realigada
conforme av indicacio- abaixo:

e Nwvel'l __ equipes somente com pawticipantes com
menos de 12 anos;

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

Para participar da competicao, os interessados deverao 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
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, de principio, desafios que se
baseiam essencialmente na eficiéncia mecanica do robso 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 concep¢ao da solucdo requer muito menos
tempo do que a sua implementacéo: A computacdo do protétipo
pode ser simples, mas a construcao dele exige atencdo nos
requisitos de robustez e de confiabilidade, o que implica em testes
de fadiga, sempre longos e fartamente documentados.

Recomenda-se; assimy que o ovientador deve,

portanto; no- sew planejamento- pedagdgico, verificawr
o tempo- dedicado ao processo- de criacio do
protétipo- e fornecer, no- munimo, o- dobro- do- peritodo-
de atividade s6-para av realigacdio- 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:

hwpnpE

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

Programar de forma correta;

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

Sugere-se, também, que o professor ou mentor da equipe

faca ver que, na pratica, sao requisitos essenciais para a boa
evolucao do projeto:

1. Estabelecer meios de avaliagao do desempenho mecanico dos

prototipos. Exemplo: O robd deve seguir reto quando assim
estiver determinado para fazé-lo, assim, avaliar o grau de
precisdo dessa tarefa do rob6 é 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 programacéao
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, atraveés dessa correlacdo, 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 realizag&o da captura dele, mas nao afeta a solugao
necessaria 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 15 horas de aula para que

os alunos obtenham uma solucdo basica capaz de resolver o
desafio.

Os recursoy bdsicoy necessdrios, paras que wma
equipe ingresse nesse projeto, sio- dois motores, wmnw
sensor powov detectowr av bordow e wm controlador. Esses
componentes encontranm-se reuwnidos na maior parte
no-vauwejo- de- componentes:

Foto Cristovdo Bevilacqua 2012
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pesquisadores, em
necessitar de grandes recursos para que se possa participar.

Apresentacao

No- Cabo- de Guerraw o
dois robdsy adversdwios se
purxaun comv o- objetivo- de
trazer o oponente para
dentro- de wma dre

Muito comum nas
competicbes de rob6 do mundo
todo, esse desafio foi inserido no
elenco de desafios para robds
autdbnomos* do Torneio Juvenil de
Robotica de 2012, por ser um
desafio que acolhe tanto
estudantes no inicio de sua
formacdo quanto experientes

razdo de possuir regras simples e néao

! Considera-se, para esse documento, como robd auténomo, aquele que ndo
recebe qualquer comando externo a area da arena.
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Ficha Técnica do Desafio

Autoria: Publica.
Ano de Criacao: Indeterminado.

Sumario do Enredo:

O Cabo de Guerra € uma competicdo tdo antiga que ndo se
consegue datar os seus primordios e baseia-se na disputa entre
duas equipes que medem forca para conseguir deslocar a equipe
oponente contra si. Atualmente, essa competicdo € regulamentada
pela Federacédo Internacional de Cabo de Guerra (Tug of War
International Federation) e esta no rol de competicbes dos Jogos

Mundiais que é patrocinado pelo Comité Olimpico Internacional
(CQl).

Nesse desafio; oy alunoy sio- conwidados o criow
w robd- que facar o- papel de wmaw equipe de cabo- de
guerra, preso- ao- robd oponente por wmw fio
inextersvel. Apds o- inicio- dav disputoy, o- robd- deverar
puxow o- cabo- até que o- outro- robd; preso- nav ouwtrar
extremidade, ow serd tragido pawow dentro- do- fosso-
ow conseguirds vencer av disputow fazendo- comv que
ocorrav o- conkrario:
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Quadro Resumido de Competéncias do Rob6 Agente

] - DESAFIO
CARACTERISTICAS E COMPETENCIAS CABO DE GUERRA
Limitacdo de Tamanho Sim
Limitacdo de Componentes Nao
Detectar Cores Nao
Detectar Luz// Diferenciar Preto e Branco Sim
Detectar Objetos ou Paredes Nao
Capturar Objetos Nao
Erguer Objetos Nao
Colocar Objetos em Nichos Nao
Relacionar a Localizagcdo com os Limites da ~
Arena Nao
Superar Rampa Nao
Superar Obstaculos Nao
Detectar fontes de infravermelho e ultra-som Nao
Combinacao de Agentes Nao
Confronto Direto Sim
Sincronizacdo de Movimentos Nao
Emprego de Aderecos Nao
Produc&o Audio Visual N&o
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Arena de Trabalho: A arena do desafio- sdo duas
plataformas circdares de 80,0 cmv de didumetro- e
alfuwrow imitadow entre 2,0 cimv av 3,0 e A plataformar
deve ter de buse dara (ndo- necessariamente
branca) circuwscritor por umar borvda, pintadar de
preto- fosco; de lawgwra entre 2,0 cwmv e 3,5 cm Ay
bordas das plataformas deverdo-estow distantes entre
s de 20 omy; ow sejay, oy seus centros deverdo- estor

distontes entre st de 100 cmu Entre as plataformas e
ao- sew redor, debaixo- delas, deverdo- estow folhas de
celofane azul ow pano- de feltro; pawra configurar que
as plataformas se tratouwn de duas dhas.

Conceito Basico do Desafio: O robd deve, de forma

auwtdnomay, dentro-dav dveaw disporuvel daw platoforma
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circlawr que ocupa, encontror wmar maneirow de
deslocawr o oponente; atrawés da corda, parow
conseguir fagé-lo cair para fora da outra
plataformao circulaw, onde esse outro- robo- deve estowr
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Regras e Detalhamento Operacional
do Desafio na Competicao

1. A competicdo baseada no desafio de Cabo de Guerra de
Robds: Missao e Visao do Desafio Propriamente Dito

Missdo: O Cabo de Guerra de Rob0s pode ser visto como um
desafio tipico para um robé autbnomo que tenha, como tarefa,
rebocar outro agente nao colaborativo de uma plataforma circular
limitada lateralmente e evitar ser retirado de sua plataforma de
trabalho.

A dindmica do desafio exige que se respeitem quatro condic¢oes:

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

2. Nao se pode, deliberadamente, buscar provocar danos no
rob6 oponente;

3. A retirada do oponente da respectiva plataforma é o objetivo
prioritario do desafio, contanto que nao leve o0 agente
rebocador a evasao de sua area de trabalho;

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

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

2. Do emprego das arenas

Dadas as plataformas relatadas na ficha técnica do desafio,
deve-se posiciona-las, conforme ja mencionado, distanciando o0s
seus centros em 100 cm, cercadas de celofane ou feltro azul, sobre
0 chdo ou em uma mesa de lados de, no minimo, 2,0 m e altura de,
no maximo, 1,0 m.
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Durante a partida, com excecao do arbitro e de um integrante
de cada equipe (estes apenas na hora de ligar o rob6), nenhuma
pessoa podera permanecer a menos de, no minimo, 2,2 m do
centro da arena. Um integrante da equipe, designado pelo lider da
equipe, sera o responsavel por ligar o robé.

3.  Componentes do Cenario de Enfrentamento: Robds

No principio do desafio devem estar dois robds sobre as
respectivas plataformas.

4. Restricoes de Construcdo do Robo

Cadw robd- deve ser
construndo- de formav
que possaw caber sempre;

caixar  de = buse

al/tum/d,@ZOO cn. Cadar robd- deve possuiv no
maximo- 1500,0 g. Oy robds devem ter wm local emv
suav estruturor onde estejor fixado- wm anel de engate
que sirvaw parav prender comv furmeza ww  fio-
inextensivel que osprendor wm ao- outro. O anel terd
de estar na altwa de 5,0 cw com tolerdnciow
maximo de 10% do- piso- da plataforma. Nenhwma
outrav restricio- & feita quanto- a componentes,
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teonicas e makeriaisy desde que respeitadas ok
condicdes de autoria de projeto- existentes nesse
docuwmento:

Tolerancias

O Rob6 pode exceder em até 5% as medidas padrao 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 robd devera caber no gabarito conforme descrito
nas restricdes de construcao.

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

Na arena, o ponto de partida dos dois rob0s deve estar a 15
cm da borda de cada plataforma sobre a reta que passa pelos
centros das circunferéncias.

Com as suas bordas postadas sobre os pontos de inicio, 0s
robds deverdo estar presos por um fio inextensivel com 50 cm,
completamente esticado, para que possam ser acionados
simultaneamente no inicio do round.

O fio deve ser marcado com pequenas etiquetas adesivas nos
dois pontos equidistantes de 10 cm do seu ponto médio.

No momento do inicio do round, além do posicionamento
correto dos robds, a projecao ortogonal da posicéo de cada etiqueta
devera coincidir com a marcacdo da borda da respectiva
plataforma.

J& no momento de inicio da sua primeira partida no Torneio,
para que a equipe possa competir, o robd tem de respeitar as
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restricbes de construgdo anteriormente apresentadas. Se iSso n&o
acontecer, a equipe estara sumariamente excluida da disputa desse
desafio.

E importante ressaltar que ndo importam as formas escolhidas
para os robés, se humandides, andréides, de formas geométricas
ou amorfas, qualquer que seja a estrutura adotada deve apenas
respeitar as restricdes de construgao.

As  restricoes de  construgdao serdo  verificadas,
obrigatoriamente, antes da primeira partida e, em qualquer outro
momento, se o arbitro assim decidir. Caso seja constatada alguma
irregularidade de construcdo durante alguma afericdo, a equipe
estara, qualquer que seja o momento, excluida da disputa desse
desafio.

E importante ressaltar que o anel do robd, nicho para
anexacao do cabo é de inteira responsabilidade da equipe. Se o
local de fixagdo nao for resistente o suficiente para a competicao e,
em virtude disso, 0 cabo se soltar apés o inicio do round, a equipe
sera penalizada com a interrupcao imediata desse round e com a
pontuacéo de Arraste Parcial atribuida a equipe oponente.

Sobre a partida

Cada partida é dividida em dois rounds. Se ocorrer o0 empate,
a partida comportara um terceiro round para que ocorra 0
desempate. Em caso de se permanecer o empate durante a fase
eliminatoria, esse resultado determinara o prosseguimento das duas
equipes na competicdo. Se 0 empate permanecer na disputa das
trés primeiras colocac0des, as equipes empatadas dividirao 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 quando
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o Arbitro determinar, depois de verificar a correta posicdo das
etiquetas. Cada round tem a duracdo de, no maximo, 2 minutos.

Sobre a Pontuacéao

Com o finalidade de agilizonr a disputo, o
desafio- de Cabo- de Guerrow de Robds nio- empregar as
regras do- Federacdo- Internacional de Cabo- de
Guerraw (TWIF - Rules Moanuwad ini Attp./fivww. tugofivar-
twif-org/get-asp able=documeniséveldnaom=select file&id=29).
Assim;, cada partidaw contv com dois rounds e wmw
terceiro s6-parar caso-de desempate.

Durante o- round; avporntuacio- se dawrd av pawtir
das seguintes situacdoes:
Fosso- - quando o robd covsegue fager com que
qualquer parte do- robd- oponente toque o- fosso. Esse
evento- encervav o- round com o vitoriow do- robé- que
arrastow o- oponente parow o-fosso-e vale 2 pontos pawow
o-robé-vitorioso-
Arraste parcial - quando, ao final do- round,
conutato-se que, apesar de nenhum robd- ter sido
colocado no- fosso), ww robd covnsegue fager com o
etiquetar do- sew lado- do- flo- permanecew dentro- dav
suav plataformo enquanto- que av do- outro- saiww dov
respectiva. Esse evento- vale 1 ponto- para o- robd- que
arrastow parcialmente o-oponente.
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Empate - quando, ao final do- round; depois de
constatado que nenhum robd- foi colocado no- fosso;
considera-se empate se as respectivay etiquetos
permanecemv dentro- da drew das respectivasy
plataforma ow se as duas etiquetas estiverem fora.
tsse evento-vale 1 ponto-para oy dois robos:
Nulo- - se oy robdsy savemv das suas respectivas
plataformas de forma que ndo se identifique o
primeiro- av ser owrastado pawaw o fosso. Esse evento
vale 0 ponto-paraw os dois robos.

A equipe vencedora da pawtida é decidida pelo-
total de pontos obtido- nav pawtida, somando-se o

pontos dos rounds disputados.

Tabela de pontuacao

ACAO PONTUACAO

Fosso +2 pontos

Arraste Parcial +1 ponto

Empate +1 ponto para os dois robds
oponentes

Nulo O ponto para os dois robds
oponentes

6. Desenvolvimento da Competicéo

A competicio serd desevwolvidaw emwv sistemar de
eliminacio- simples, ow seja;, a equipe que perde &
sumarviomente eliminada. A equipe campeds serd
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aquelw que vencer av ullimav pawrtidaw dav competicio-
A equipe vice-camped serds av equipe derrotada na
wlima partida. Ay equipes em terceivo-e quawto-lugar
serdo- definidas pela disputor entre as iltimas duas
equipes eliminadas antes da partida final.

7.  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 informacdo aos mesarios
dos pontos e da finalizagdo das partidas. E soberano nas suas
determinacdes.

Se achar conveniente, para esclarecer davidas sobre a autoria
ou construcdo do robd, o arbitro pode chamar a equipe, em
gualquer tempo da disputa, para uma conversa reservada onde
guestionara sobre os 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 conclusbes, o arbitro pode empreender
gualguer 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 pratica
que foi 0 motivo da punicgao.
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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.

O Auxiliar de Conferéncia de Padrdo € o responsavel pela
conferéncia dos robds e das arenas antes que 0s robds sejam
colocados para disputa na arena. 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.

O Inspetor de Tempo é 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 Mesario é o responsavel pela anotacdo dos dados
oferecidos pelo Arbitro.

Foto Cristévao Bevilacqua 2012
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8. 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.

9. 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 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 néo seja o lider da equipe.

10. Situagdes nao previstas

No caso de situagbes nao previstas pelo texto de Regras e
Detalhamento Operacional do Desafio na Competicédo, 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.

DIFUNDIR DESAFIOS SEMPRE
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