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Resumo

Este guia tem o objetivo de orientar e regulamentar a competicao academica
planejada para as equipes de robotica das escolas publicas de nivel médio par-
ticipantes do Projeto Sementes em 2020. Diferentemente dos trés primeiros
anos do projeto, esse ano a competicao sera feita de forma virtual e remota,
devido a pandemia do novo Coronavirus. Para isso sera utilizado o simulador
realistico Webots e recursos da Internet. A espectativa é que essa modalidade
de competicao seja mantida para os proximos anos, juntamente com a volta
do formato real. Isso ird possibilitar que as escolas possam voltar a utilizar os
robos de baixo custo baseados em Arduino, que foram adquiridos. Esse guia
também divulga a arena que ird compor a Prova Divulgada, que sera utili-
zada na primeira etapa da competicao. Para participar da competicao, cada
equipe terda que preparar a programacao do controlador do Robo_PS_2020,
um modelo do rob6 baseado em Arduino desenvolvido pelo Grupo PET Eng.
Mecatronica para o simulador Webots. Com a disponibilidade do modelo
computacional da arena, é esperado que as equipes possam testar sua pro-
gramacao e realizar a sua melhoria até competicao. A data da competicao
estd sendo prevista para 23 e 24 de outubro. Sao divulgados nesse guia a
forma de organizacao das equipes para a disputa, bem como o formato da
organizacao para os confrontos. Ha ainda o detalhamento da pontuacao e pe-
nalidades estipuladas para os eventos esperados durante a competicao. Enfim,
¢ esperado que esse guia possa informar e orientar as equipes, auxiando-as
nessa preparacao final no Projeto Sementes desse ano.



1 Introducao

O Projeto Sementes (PS) foi concebido em 2017 pelo Grupo PET Eng.
Mecatronica como uma forma de se levar uma iniciativa de introducao a pro-
gramacao e a robdtica para estudantes interessados de escolas publicas de
Divinépolis e regiao. Para isso, pensou-se que a organizacao de uma com-
peticao académica, nos moldes das competicoes oficiais como a CBR (Com-
petigao Brasileira de Robdtica) e a OBR (Olimpiada Brasileira de Robdética)
poderiam auxiliar nesse proposito de uma forma construtivista, ou seja, incen-
tivando o aprendizado por meio da aplicacao dos conhecimentos aboradados
e a comprovacao por parte das equipes de que suas ideias para a solucao de
tarefas propostas estavam (ou nao) na diregao certa. E isso foi feito, aprovei-
tando a experiéncia adquirida com o Grupo de Estudos em Robética (GER)
do CEFET de Divinépolis, que havia participado de competicoes nacionais
e internacionais de 2012 a 2017. No entanto, um importante diferencial da
iniciativa é que foi incluido no projeto a divulgacao para as escolas de uma
forma mais proxima através de palestras e, principalmente, os treinamentos
para parte de cada uma das equipes, que deveriam repassar durante a semana
esses conceitos vistos para o restante dos participantes, de forma a produzir
um efeito multiplicador do conhecimento. Nesse e em varios outros aspéctos
do projeto aqui resumidos, cabe destacar a importancia dos professores mul-
tiplicadores como parte fundamental para o bom funcionamento e para o
sucesso da iniciativa.

Esse ano, com a necessidade de se ter o afastamento social por conta
da pandemia, o PS precisou ser reformulado, a fim de que suas atividades
pudessem acontecer a distancia. Apesar do desafio que essa grande mudanca
impunha, o grupo reuniu esforgos e formulou o que podemos chamar de ” Novo
Projeto Sementes”. Logo essa mudanca se mostrou como uma oportunidade
de iniciar a todos os envolvidos no ambiente dos simuladores computacionais,
que tanto tem revolucionado diversas area, dentre elas a da robotica. Foi
escolhido o simulador Webots devido a sua qualidade, o uso de linguagens
de programacao conhecidas e 1teis, além dos recursos disponiveis nele, como
sensores e motores. A disponibilidade de instalacao gratuita do simulador e
sem prazo para utilizacao oferecida pela Cyberbotics foi importante e permitiu
que a iniciativa do PS se mantivesse totalmente gratuita para as escolas e para
os participantes.



Enfim, este guia tem como objetivo orientar os participantes do PS em
relacao a sua terceira etapa, a competicao, servindo como uma espécie de
regulamento para ela. Esse evento busca testar a capacidade das equipes
participantes de resolver problemas e desafios propostos por meio de tarefas
a serem desempenhadas na arena da competicao. Assim, cada equipe de-
vera aplicar parte do conhecimento visto no treinamento, ou pesquisado e
adquirido durante as atividades enquanto equipe para materializar compor-
tamentos, estratégias e capacidades por meio da programacao do controlador
do Robo_PS_2020. Deste modo, a seguir serao detalhadas as diretrizes da
competicao tratada, sendo muito importante o seu conhecimento por parte
de todos os membros das equipes.

Cabe também destacar que a competicao nao possui de maneira nenhuma
o intuito de constranger qualquer participante, muito antes pelo contrario.
Seu intuito é de reuniao e de recreacao, como qualquer atividade de com-
peticao esportiva ou académica deveria ser. E uma oportunidade de apre-
sentar as implementacoes das ideias da sua equipe e de conhecer as solucoes
implementadas pelos colegas das outras equipes. Encarada dessa forma, te-
remos sim uma grande confraternizacao e todos os participantes ja serao ver-
dadeiramente vencedores.



2 As Equipes

Na competicao do PS, cada escola participante sera representada por uma
unica equipe de robética composta por um ou dois professor(es) multiplica-
dor(es) e por quatro a dez alunos participantes. A inscrigao da equipe deverd
ser feita pelo professor multiplicador através do preenchimento do formulério
de inscricao on-line, previsto de ser disponibilizado no periodo de 15 a 20
dias anteriores a competicao, portanto, de 4 a 8 de outubro. Atencao: como
precisarao ser anexados os comprovantes de que os alunos encontram-se ma-
triculados nas respectivas instituigbes de ensino (por meio de atestados de
matricula ou de declaragoes oficiais assinadas e carimbadas pela diretoria da
escola), é pedido que essas comprovagoes sejam providenciadas com a devida
antecedencia ao periodo de inscrigoes.

Feitas as homologacoes das inscricoes, cujos resultados serao divulgados
no site do Projeto Sementes 2020, as equipes deverao seguir em suas ati-
vidades de preparacao, reunindo-se virtualmente e discutindo estratégias e
implementacoes. Nesse periodo entre o fim das inscricoes e a competicao, nao
sera dado a possibilidade das equipes esclarecerem duvidas quanto a questoes
de programacao ou de robdtica. No entanto, duvidas relacionadas com a com-
peticao em si ainda poderao ser sanadas. Isso para reservar o periodo para
que as equipes possam trabalhar internamente, e para que o PET Eng. Me-
catronica possa se dedicar a preparacao final da organizacao da competicao.

2.1 A Identificacao das Equipes

Num formato de competigao virtual como essa do PS 2020, a identificagao
das equipes e de seu robo é um item bastante importante para o resultado final
e para permitir que os colegas e familiares possam acompanhar e identificar
aqueles pelos quais irao torcer. Pensando nisso, foram definidas trés identi-
ficacoes necessarias para que o grupo PET possa preparar as caracterizagoes
da arena, dos robos e das tabelas de pontuacao e classificacao. Essas imagens
também deverao ser entregues no ato da inscricao das equipes, contando para
a sua homologacao.

1. Foto oficial da equipe: Cada equipe deverd providenciar a montagem de
uma imagem contendo o nome da escola, as imagens (fotos) dos professores
multiplicadores e dos alunos participantes da equipe de robotica. Essa ima-
gem devera ter um formato quadrado com um tamanho de cerca de 1024 x



1024 pixels, salva em formato PNG, JPG ou BMP. Deve acompanhar uma
lista com os nomes dos componentes que aparecem na foto, do tipo: na parte
superior esquerda, Fulano de Tal, Ciclano de Tal, etc.

2. Placa para a arena: Essa imagem sera colocada numa placa do lado da
arena que a equipe ird ocupar para competir, fazendo parte do cenario na-
quela tentativa ou rodada. E recomendado que haja o nome da escola e o
escudo ou o logotipo da escola. Esse é um item importante de registro e de
divulgacao da participacao da escola no projeto e no evento. Seu tamanho
devera ser de 1024 pixels de largura por 512 pixels de altura nos formatos
PNG, JPG ou BMP.

3. Placa para identificacao no robo: Essa imagem sera colocada no espaco do
robo demarcado pelo retangulo verde na Figura 1, de forma a identificd-lo em
tomadas mais aproximadas em que se perca a identificagao por meio da placa
da arena. Isso também ajudard as equipes (e demais pessoas) a identificarem
o seu robo representante durante as tentativas na competicao. O tamanho
dessa identificacao devera ser de 1024 pixel de largura por 512 pixels de altura.

Figura 1: Espaco destinado a identificagao da equipe no robo



3 A Prova Divulgada

Como nos anos anteriores do PS, a Prova Divulgada é composta pelo
desafio proposto para a primeira parte da competicao. A outra parte da
competicao ird utilizar o chamado Desafio Surpresa, que sera divulgado tres
dias antes da competicao. Isso para que haja uma certa expectativa, que é
um componente importante em competicoes, e para que possa ser testada
a capacidade das equipes de lidar com os problemas introduzidos por esse
desafio.

Mas voltando a Prova Divulgada, a arena sera basicamente bastante seme-
lhante a utilizada em 2019, como pode ser visto nas Figuras 2 e 3. Trata-se da
modelagem para o Webots de duas pistas identicas, porém, espelhadas. Cada
pista possui duas etapas, sendo a primeira composta do seguidor de linhas
e a segunda por um trecho de labirinto. O trajeto do trecho do seguidor de
linha é definido por uma linha preta, com cerca de 2cm de largura, sobre o
piso claro da arena. Além disso, nesse trecho ha também uma sinalizacao nos
cruzamentos, feita por meio de quadrados na cor verde, com 2cm de lado.
A logica dessa sinalizacao segue a mesma légica da OBR, ou seja, se a si-
nalizacao vier apos o cruzamento, devera ser desconsiderada pelo robo. Ja
se a sinalizagao vier antes do cruzamento e em apenas um dos lados, estara
indicando o sentido de conversao que o robo devera realizar. Por fim, se a
sinalizacao vier antes do cruzamento, mas dos dois lados da linha, significara
que o robo devera seguir em frente.

Acompanhara a modelagem da arena, a modelagem do Robo_PS_2020, que
sera utilizado na competicao. Ambos arena e robo serao passados as equipes
por meio do grupo " Treinamento PS 2020”logo em seguida a divulgacao desse
guia. Cabera as equipes utilizar a arena e o rob6 sem proceder nenhuma
modificacao neles, de forma a realizar somente a programagcao do controlador
do robo, utilizando a linguagem C. Dessa forma, sera garantida a padronizacao
da arena, do robo e da linguagem de programacao para a competicao.



Figura 2: Vista em perspectiva da arena de 2020
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Figura 3: Vista de cima da arena

A identificacao do programa do controlador do robo devera ser feita de



duas formas: primeiramente no titulo do controlador que devera ser o nome
da escola (ou uma parte dele, para que fique mais curto) e a versao do pro-
grama do controlador (Por exemplo: QTolentino v2.c); e por meio de um
cabecalho colocado como comentério no inicio do programa do controlador,
como exemplificado na Figura 4. E importante identificar no cabecalho a
etapa da competicao e a versao do programa do controlador, tendo em vista
que serao permitidas adequacoes e mudancas entre rodadas da competicao, a
cargo das equipes, claro. Ou seja, entre as rodadas sera dado um tempo para
adequacoes e testes. Apds esse tempo, as equipes poderao enviar uma nova
versao do seu programa controlador, que sera carregado pela organizagao no
simulador. Para essa comunicacao sera criado um grupo no WhatsApp para
cada equipe para com a organizacao, de forma a evitar interferéncias e man-
ter o sigilo das solucoes programadas. Antes de cada disputa, sera mostrada
a janela com a parte inicial dos dois controladores para fins de conferéncia
pelas equipes. Dai a importancia das equipes atualizarem o campo ” Versao”
dos mesmos antes de cada novo envio para a organizacao. A atualizacao da
versao no titulo do programa do controlador além de ajudar a equipe na sua
organizacao, evita que ocorra a sobreposicao do arquivo ao salvar, o que im-
pediria a volta a solucao anterior, caso a nova versao nao der muito certo.

Figura 4: Cabecalho de identificacao do programa do controlador



4 Diretrizes Gerais da Competicao

Como o momento exige, a competicao sera realizada de forma virtual
e remota, utilizando para isso o simulador escolhido, o Webots, e recursos
da Internet, como Lives feitas por meio do YouTube. Portanto, é previsto
que essas atividades da competicao sejam realizadas de forma centralizada,
porém com redundancia (do tipo stand-by) por seguranca. Ou seja, tudo
referente a preparacao estara sendo feita de forma duplicada em duas centrais
da organizacao. Assim, se ocorrer algum problema de processamento ou de
conexao, o evento podera se continuado por meio da outra central. E previsto
também um revezamento de centrais, de forma que as duas sejam mantidas
operacionais para atendimento a qualquer eventualidade.

O formato da Competicao do Projeto Sementes é dividido em duas fases:
classificatoria e eliminatéria, semelhante aos anos anteriores. A fase classifi-
catoria ird acontecer no dia 23 de outubro, a partir das 17 horas. Nela, sera
usada a Prova Divulgada e cada equipe tera direito a fazer tres tentativas,
sendo uma tentativa em cada rodada dessa fase. Havera um intervalo de 15
minutos entre as rodadas para modificacoes e testes. Ao final desses 15 mi-
nutos, as equipes poderao enviar uma nova versao do controlador que sera
recebido pela organizacao e carregado no Webots para que seja dado inicio a
rodada seguinte. E previsto que esse ajuste feito pela organizacao deva durar
cerca de 5 minutos.

Ao final de cada rodada sera totalizada e divulgada a pontuacao alcancada
pelas equipes. Dai, no intervalo seguinte, as equipes poderao enviar algum
questionamento ou ponderacao sobre a rodada imediatamente anterior. No
entanto, por questoes de organizacao, o canal oficial para essa comunicacao
serd o grupo " Treinamento PS 2020”. Para efeito de classificacao ao final
dessa fase, valerd a melhor pontuacao alcancada por cada equipe dentre as
trés tentativas realizadas. Isso valera para definir as equipes que estarao
classificadas para a segunda fase. Como a segunda fase serd em confrontos
diretos (ou mata-mata), o nimero de equipes classificadas serd a poténcia de
dois imediatamente abaixo do niimero de equipes inscritas. Por exemplo, se
houverem onze equipes inscritas, o nimero de equipes a serem classificadas
para a segunda fase serd oito. Ja se tivermos seis equipes inscritas, o nimero
de classificadas sera de 4. O critério de desempate para essa fase é a melhor
pontuacao na segunda melhor tentativa. Em persistindo algum empate, a

10



melhor pontuacao da pior tentativa das equipes empatadas.

A fase eliminatéria (mata-mata) é prevista de iniciar as 9 horas do dia
24 de outubro, sdbado. Nesse horario, os participantes deverao se identificar
e as equipes deverao enviar a primeira versao do controlador para iniciar o
segundo dia de competicao. E importante lembrar que na fase eliminatoria
serd usado o Desafio Surpresa. A pontuacao alcancada pelas equipes na fase
classificatoria sera utilizada para definir o chaveamento da fase eliminatoria,
onde o melhor colocado enfrentara o ultimo classificado, o segundo enfrentara
o penultimo, e assim por diante. Os confrontos serao em melhor de trés, ou
seja, a primeira equipe a vencer duas vezes serd a vencedora do confronto.
Caso haja empate ao final dos trés confrontos, sera vencedora a equipe com
melhor pontuacao no confronto anterior, ou com melhor pontuacao na fase
classificatoria, caso seja o primeiro confronto da fase eliminatéria.

4.1 As Entrevistas

Nos moldes do que acontece na OBR, um detalhe importante na orga-
nizacao da competicao de robotica do PS sao as entrevistas. Seu intuito
¢ valorizar o envolvimento e o conhecimento dos alunos participantes com
relacao a linguagem de programacao utilizada, as solucoes planejadas pela
equipe para os desafios propostos e a implementacao dessas solugoes materia-
lizadas na programacao dos controladores do Robo_PS_2020. Assim, no inicio
da fase classificatéria, serao sorteados dois alunos por equipe. Dai, em cada
um dos dois intervalos entre as rodadas, sera feita uma pergunta a um dos
alunos sobre algum aspecto relacionado aos itens mencionados acima. Sendo
considerada certa a resposta dada para o entrevistador da organizacao da
competicao, a equipe somara 150 pontos nas rodadas seguintes. Portanto, se
a equipe acertar as duas perguntas, podera somar 300 pontos a pontuacao
obtida na terceira tentativa da fase classificatoria.

Novamente, vale destacar que esse procedimento nao tem nenhuma in-
tencao de constranger nenhum participante, ou mesmo de inibir a participagao
de ninguém. Muito antes pelo contréario, sendo a sua intencao de valorizar
a participacao dos alunos e o esforco deles em aprender novos conhecimen-
tos com o projeto e aplicar esses conhecimentos ao longo das atividades da
equipe. Afinal, o verdadeiro trabalho em equipe acontece quando todos estao
cientes das suas responsabilidades e trabalham com toda a honestidade para
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contribuir com a equipe.

4.2 As Pontuacgoes e Penalidades

O limite de tempo de cada tentativa é de 4 minutos, ou seja, 240 segun-
dos. A pista é dividida em 6 trechos, como indicado na Figura 5, sendo que
cada trecho concluido corretamente somara 200 pontos para a equipe naquela
tentativa.

Se o robo completar o circuito, havera uma bonificacao de 5 pontos por
cada segundo restante para o limite de 240 segundos.Havera uma penalizacao
de 50 pontos por colizao que por colisao com face de trecho de parede do
labirinto. Ou seja, se houver trés colisoes com a mesma face de trecho de
parede, a penalizacao sera de 50 pontos. Por exemplo, observe pela Figura 5
que o quarto trecho do circuito possui 8 faces de trecho de parede.

No trecho de seguidor de linha, se o robo deixar a rota definida pela linha
a ser seguida e retomar a mesma em outra parte da linha, pulando assim
parte da rota, sera interrompida a tentativa no ponto em que o rob6 deixou
de seguir a linha, sendo feita a totalizacao dos pontos da tentativa até esse
ponto.

Se um robo permanecer imével por mais de 10 segundos, sera considerado
"atolado”, sendo interrompida a tentativa naquele instante para fins de ava-
liacao da pontuacao da tentativa.

Figura 5: Demarcacao dos trechos do percurso na tarefa
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Em cada tentativa, devera haver um aluno representante da equipe com
seu microfone aberto. Esse representante podera a qualquer instante inter-
romper a tentativa por meio do comando " PAREI”seguido do nome da escola,
para que possa ser identificado pelo arbitro responsavel por acompanhar a ten-
tativa da equipe. Para auxiliar nesse processo de interrupcao da tentativa,
cada equipe devera incluir um comando no programa do controlador que mo-
nitore as teclas ”S”e "L”. Assim, se o robo for competir na pista da esquerda,
a equipe devera comentar o trecho do programa que monitora a tecla ”L”,
deixando ativo o trecho que monitora a tecla ”S”e que faca a velocidade do
robo ir para zero. Isso ird permitir que a simulagao siga para a tentativa da
outra equipe. Esse comando sera explicado no treinamento.

5 A Premiacao

A premiacao prevista é composta por troféus para as escolas e certificados
de honra ao mérito aos participantes das equipes que ficarem da primeira a
terceira colocacooes, portanto para aqueles que conquistarem um lugar no
podio. Essa é considerada uma premiacao bastante importante para a vida
académica dos participantes, pois podera constar dos curriculos dos mesmos,
sendo bastante valorizada em oportunidades futuras, como em inscricoes para
iniciacoes cientificas ou tecnoldgicas, principalmente para aqueles que opta-
rem por seguir na area.
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6 Consideragoes Finais

Como mensionado nesse guia, a IV edicao da Competicao de Robdtica do
Projeto Sementes ocorrerd nos dias 23 e 24 de outubro de 2020, nos horarios
estipulados de 17:00 ‘as 19:30 de 9:00 as 11:30, respectivamente. A expectativa
¢ que a competicao possa ser bem sucedida, demonstando na pratica a via-
bilidade desse formato virtual mesmo para a competicao. Assim, é projetada
a sua continuidade no prosseguimento do projeto no préximo ano, esperamos
que numa outra realidade bem mais feliz para todos nés e ainda com mais
escolas participantes.

Fica desde ja o reconhecimento e o agradecimento a todos vocés partici-
pantes que, de alguma forma, contribuiram para o prosseguimento do projeto
em 2020, mesmo diante de tantas incertezas e dificuldades. Tendo a certeza
de que o investimento de tempo e esforcos foi na direcao da busca por novos
conhecimentos, o que provou mais uma vez a sua importancia. Ja a continui-
dade do Projeto Sementes ao mesmo tempo que foi avaliado como uma forma
de evitar um retrocesso no projeto, foi efetivamente considerado um impor-
tante avanco pelo emprego de simulacao e seus variados recursos. Soma-se a
isso o aprendizado em programacao da linguagem C, uma das mais impor-
tantes e utilizadas. Enfim, resumindo, o balanco da continuidade do projeto
em 2020 foi bastante positivo, ja que além de cumprir o seu objetivo de levar
uma introducao a programacao e a robdtica para estudantes interessados de
escolas de Divinodpolis e regiao, foi além, sendo produzidos 16 videos para a
Internet, que registraram mais de 2.800 vizualizacoes.
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