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1-INTRODUCAO

O | Desafio Amazénico de Robética:
Sustentabilidade e COP 30, patrocinado pela
SECTET - Secretaria de Ciéncia e Tecnologia e
Educacgao Superior, Profissional e Tecnolégica, ¢
uma iniciativa incrivel que busca engajar a regiao
paraense, especialmente em torno de questdes
ambientais e tecnolédgicas. Trabalhar a
sustentabilidade e a preparacéo para a COP 30 em
um contexto de torneio de robética € uma maneira
muito interessante de unir tecnologia e consciéncia
ambiental. Esse evento traz muitos beneficios para a
comunidade local, estimulando a inovagéo,
tecnologia e o desenvolvimento de solugbes
sustentaveis para a Amazobnia.
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Cada uma dessas areas tem o mesmo peso no | Desafio Amazénico de Robdtica e equivale a 50%
do desempenho total da equipe.



2 - DESAFIO DO ROBO

O primeiro desafio tem o objetivo de realizar miss6es em diferentes partes ao redor da arena e
distribui-las para os locais da area que representa a regido amazdnica. A equipe marca pontos ao
realizar agdes de coletar, entregar e resgatar objetos voltados a sustentabilidade e tecnologia.
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Observem a localizacao de cada uma das missdes na arena conforme os nimeros e comecem a
montar sua estratégia.

3 - PRINCIPIOS ORIENTADORES DO DESAFIO DO ROBO

1. A equipe colabora para projetar, construir e programar um rob6 LEGO capaz de executar, de
forma autbnoma, uma série de missoes desafiadoras. O objetivo € maximizar a pontuacao dentro
do tempo limite de 2 minutos e 30 segundos.

2. O robd é iniciado a partir de uma das duas areas de langamento e percorre a arena de forma
autdbnoma, buscando concluir as missdes com precisao e eficiéncia. Seu objetivo é completar os
desafios e acumular o maximo de pontos dentro do tempo estipulado

3. O robd é programado para retornar, a qualquer momento, a uma das duas areas de langcamento.
Enquanto estiver nessas areas, a equipe pode ajusta-lo, realizar modificacdes ou trocar acessorios
antes de envia-lo novamente a arena para executar novas missoes.

4. A equipe inicia o langamento com seis moedas, cada uma valendo 10 pontos. Caso seja
necessario, o rob6 pode ser recolhido manualmente para a area de langcamento, porém, a equipe
perdera uma das moedas a cada interrupgao.



5. Apenas o robd tem a capacidade de mover objetos entre as areas de langamento. Caso seja
interrompido, ele pode ser reposicionado em qualquer uma das duas areas antes de ser enviado
novamente para retomar a execucido das missdes. Isso garante flexibilidade para ajustar a
estratégia e otimizar o desempenho no desafio.

7. A equipe participa de dois lancamentos no desafio do rob6, mas apenas a pontuacao mais alta
alcancada sera levada em conta para a classificacao final. Isso permite que a equipe refine sua
estratégia e busque a melhor performance possivel em cada tentativa.

4 - MISSOES

MISSAO 1 - Reflorestamento da Amazdnia

Se pegar trés arvores da area florestada e transporta-las para regido sem vegetagao,
representando o reflorestamento da Amazénia. Se uma arvore estiver completamente
dentro da regido sem vegetagdo (maximo de trés): Cada arvore 10 pontos. Se somente
removida da area florestada cada arvore 5 pontos.

MISSAO 2 - Lixo nos Rios Amazédnicos

Coletar 5 lixos do rio e transporta-los para a area de reciclagem. Cada lixo coletado 10
pontos

MISSAO 3 - Tambores de Oleos Medicinais da Amazénia.

Transportar 3 tambores de 6leo da fabrica e levar até o mercado do Ver-o-Peso. Se o tambor
estiver tocando no mercado do Ver-o-Peso. 10 pontos.

MISSAO 4 - Energia Limpa e Sustentavel

Transportar e instalar painel solar na casa ribeirinha. 30 pontos

MISSAO 5 - Torre de Transmissio

Colocar o pesquisador dentro do observatério da torre para monitorar as queimadas. 30
pontos

MISSAO 6 — Retirada de cacho de acai e transportar para a fabrica.

Cacho de acai coletado 15 pontos, transportado até a fabrica 25.

MISSAO 7 - COP 30

Tocar na bandeira do estado do Para para revelara a logo da COP 30.30 pontos
MISSAO 8 - Fechamento do Garimpo llegal

Retirar equipamentos (trator) do garimpo da terra indigena e transporta-los para a area
da Policia. Trator retirado da area de garimpo 10 pontos, caso transportado até a Policia
30.

A equipe comecgara o langamento com seis moedas que valem 50 pontos extras. O juiz
de arena guardara os discos. Se vocés interromperem ou tocar no rob6 fora da area do
langcamento, o juiz de arena ira remover um disco. A equipe mantém os pontos de acordo
com o numero de discos restantes no final do round. Se o numero restante for:1: 10, 2:
15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50.




5 - REGRAS

Equipamento Representam todos os itens que os jogadores levam para um round,
influenciando diretamente a estratégia e o desempenho da equipe.

E delimitada por suas bordas laterais e composta por todos os

Arena elementos contidos dentro desses limites. Sua estrutura inclui o
tapete, os modelos de missao e a area do robd, que juntos formam o
espacgo onde as interagcdes e desafios ocorrem.

Ocorre quando os operadores do rob6 interagem com ele ou com

Interrupcao qualquer objeto que esteja em contato direto com o robd apds seu
lancamento. Esse tipo de interferéncia afetar a execucdo da missao e,
pode resultar em penalizacdes ou necessidade de reposicionamento.
Para que o langcamento seja valido, o rob6 deve estar inteiramente
dentro da area designada no momento da ativagao. A partir desse

Lancamento ponto, sua movimentacdo e execugcdo das tarefas dependem

exclusivamente da programacao e do design implementado pela
equipe.
Consiste em uma ou mais tarefas que o robd pode executar para
acumular pontos durante a competi¢cdo. Cada missao representa um
desafio especifico dentro da arena e pode exigir diferentes estratégias,
desde a movimentagéao precisa até a manipulagao de objetos.

Missao As equipes tém liberdade para escolher a ordem e a combinagao das
missdes, adaptando sua abordagem conforme sua estratégia e as
capacidades do robo.

As moedas de Preciséo sdo seis discos vermelhos impressos em 3D.
Esses discos oferecem pontos extras quando utilizados corretamente,

Moedas adicionando uma camada estratégica a competicdo. No entanto,
dependendo da situacgéo, o juiz da arena pode remover os discos um a
um.

O rob6 da equipe é composto pelo controlador e por todos os
equipamentos acoplados manualmente, projetados para permanecer
fixos durante a execucéo das tarefas. Aremocéo desses componentes
Robé6 s0 pode ser feita de forma intencional e exclusivamente com as maos.
A configuracado do robd desempenha um papel essencial na estratégia
da equipe, influenciando sua eficiéncia, estabilidade e capacidade de
realizar missdes dentro da arena.
Sao0 0s membros da equipe responsaveis por manusear e operar orobd
durante umround. Eles permanecem préoximos a mesa de competicao,
Operador garantindo o posicionamento correto do robé, realizando langamentos
Humano e, quando necessario, fazendo ajustes permitidos pelas regras. O
desempenho da equipe depende da coordenacdo e precisdo dos
operadores, que devem seguir a estratégia planejada enquanto reagem
rapidamente a imprevistos durante a execugao das missdes.



ORGANIZAGAO DO LANCAMENTO

As equipes néo terdo espaco de armazenamento adicional, e o uso de mesas extras ou
carrinhos nao sera permitido. Todos os equipamentos devem permanecer na mesa do
torneio ou estar sob a posse de um dos operadores do robo.

Apoés a inspecéo, a equipe tera alguns minutos para se organizar. Durante esse tempo, as
equipes devem distribuir seus equipamentos e modelos de missio entre as duas areas do
robd. Alguns modelos de missdo exigem que o inicio do langamento seja feito em um local
especifico da Area do Robd. O tempo restante deve ser utilizado para ajustes finais no rob6
€ nos equipamentos, para calibrar os sensores em qualquer parte da arena e, se
necessario, solicitar ao juiz a verificagao de qualquer aspecto relevante da arena.

Os membros da equipe devem se dividir em dois grupos, posicionando-se em lados
opostos da arena (esquerdo e direito). Esses grupos nao podem trocar de lado durante o
lancamento. Sempre que possivel, recomenda-se que dois operadores do rob6é sejam
alocados em cada area do robé.

Os demais membros da equipe devem se afastar dessas areas. Em nenhum momento a
equipe podera ter mais de dois operadores do rob6 em uma unica area. No entanto, os
membros da equipe tém a liberdade de trocar de lugar com os operadores do robd a
qualquer momento, desde que respeitem a distribui¢do inicial.

Proibicdo de interferéncia no movimento dos objetos: Os operadores do robd devem
garantir que nenhum objeto seja obstruido ou impedido de se mover durante o processo. A
acao do robd deve ser livre de qualquer interferéncia fisica que possa prejudicar o
deslocamento natural ou o desempenho dos objetos em questao.

Os operadores devem aguardar até que o rob6 tenha retornado completamente a sua area
de lancamento antes de interrompé-lo. Além disso, os operadores estdo autorizados a
manusear o robd, os equipamentos e os modelos de missdo somente quando estes
estiverem completamente dentro da area do langcamento.

As equipes nao estao autorizadas a interferir na arena ou nos rob0s adversarios, sob
nenhuma circunstancia. Os pontos perdidos em decorréncia de interferéncia serao
automaticamente atribuidos a equipe adversaria.

As equipes nao podem remover, desmontar ou danificar qualquer modelo de missao. Caso
aconteca perdera uma moeda.

Apbés 2 minutos e 30 segundos, do langcamento se encerra. Os operadores devem
interromper os robds imediatamente e ndo tocar em mais nada. A partir desse momento,
inicia-se a marcagao da pontuacgao.

O juiz de arena documentara os resultados em conjunto com a equipe. Assim que houver
um acordo sobre os resultados, a pontuagao torna-se oficial. Caso necessario, o juiz-chefe
de arena tomara a decisao final. Apenas a melhor pontuacdo da equipe nos dois
lancamentos sera considerada para premiagao e avango na competicdo. Em caso de
empate, sera utilizada a segunda melhor pontuacgdes para o desempate.



