ANEXO | - NORMAS PARA O RESUMO

Devera ser escrito em portugués, em uma pagina tamanho A4 com margens
superior e inferior 2,5 cm; esquerda e direita de 3,0 cm.

O resumo deve conter descricdo do projeto e objetivo(s) do projeto (breve
introducdo sobre o trabalho); fundamentacdo tedrica; metodologia (relato da
metodologia utilizada de forma concisa e clara); e apresentacdo da sintese dos
resultados obtidos.

N&o serdo aceitos resumos com simples descricdo de projeto. Nao sera permitida
a insercdo de qualquer tipo de figura no corpo do resumo ou fora dele.

Realizar rigorosa revisdo gramatical, ortografica, de digitacdo, de conteudo e
dados da pesquisa.

Titulo: centralizado; mailsculo, negrito; tamanho 14; letra no formato Arial;
espacamento simples entre linhas.

Autores: Os nomes dos autores deverdo ser apresentados por extenso,
centralizados; negrito; separados por ponto e virgula, fonte arial tamanho 12;
com numeracgdo para identificacdo no rodapé (neste caso a escrita serd com letra
de tamanho 9); espacamento simples entre linhas; o primeiro autor devera ser o
bolsista, que também serd o apresentador do trabalho. No caso de algum
impedimento da presenca do bolsista, algum coautor devera apresentar o
trabalho.

Resumo: letra no formato Arial; sem paragrafo; 20 a 30 linhas; tamanho 12;
espacamento simples, texto justificado.

Palavras-chave: devem conter de 3 a 6 palavras-chave; em ordem alfabética,
letra no formato Arial; tamanho 12; separadas por ponto e espacamento de 1,5
entre linhas. O nome "Palavras-chave" deve estar em negrito.

Apoio e agradecimentos: opcional e devera ser conciso apés as palavras-chave.
Todo o resumo incluindo titulo, autores, texto, palavras-chave, apoio e
agradecimentos, ndo deve exceder uma pagina.

O resumo deve ser gerado e enviado em formato (extensdo) .pdf e ndo conter
mais de 2 MB



ANEXO Il - MODELO PARA O RESUMO

TITULO DO RESUMO CONFORME NOME DO PROJETO
APROVADO - LETRA ARIAL 14 NEGRITO MAIUSCULA

Nome do bolsista’; Nome do Orientador?;
Demais autores®— Letra arial 12 negrito

Resumo. Formatacao: letra no formato Arial tamanho 12; texto sem paragrafo;
20 a 30 linhas; espagamento simples, texto justificado. Devera ser escrito em
portugués, em uma pagina tamanho A4 com margens superior e inferior 2,5
cm; esquerda e direita de 3,0 cm. O resumo deve conter descricao do projeto e
objetivo(s) da pesquisa (breve introducdo sobre o trabalho); fundamentacao
tedrica; metodologia da pesquisa (relato da metodologia utilizada de forma
concisa e clara); e apresentacdo da sintese dos resultados obtidos até o
momento, ou, se for o caso, as conclusdes do trabalho de Iniciagédo Cientifica.
N&o serdo aceitos resumos com simples descricdo de projeto. Nao sera
permitida a insercdo de qualquer tipo de figura no corpo do resumo ou fora
dele. Realizar rigorosa revisdo gramatical, ortografica, de digitacdo, de
conteldo e dados da pesquisa Todo o resumo incluindo titulo, autores, texto,
palavras-chave, apoio e agradecimentos, ndo deve exceder uma pagina. O
resumo deve ser gerado e enviado em formato (extens&o) .pdf e ndo conter
mais de 2 MB.

Palavras-chave: 3 a 6 palavras-chave, em ordem alfabética, letra no formato
Arial; tamanho 12; separadas por ponto.

Apoio: Fomento externo (ex: Fapemig, CNPQ).

'Estudante, IFTM Campus Uberaba, MG, bolsista FAPEMIG, e-mail do bolsista
*Professor, IFTM Campus Uberaba, MG, Dr. Engenharia Agricola, e-mail do orientador
3Estudante, IFTM Campus Uberaba, MG, e-mail (arial 9)


mailto:mjs@iftm.edu.br

ANEXO Il - CRONOGRAMA

Data/Periodo

Acontecimento

De 22/06/2018 a 30/06/2018

Divulgacéo evento

De 28/06/2018 a 30/06/2018

InscricOes Etapa 1

Definicédo orientador e coorientador
Encontro 1 com o orientador
Projeto inicial

Até 08/08/2018 Encontro 2 com o orientador
Orientador (e/ou coorientador) valida
atividade

Até 09/11/2018 Encontro 3 com o orientador

Orientador (e/ou coorientador) valida
atividade

De 13/11/2018 até 19/11/2018

InscricOes Etapa 2
Projeto final

De 26/11/2018 até 28/10/2018

Evento




TABELA 1 - Avaliacéo dos projetos

1. Avaliacdo das caracteristicas do projeto

Qual o nivel de complexidade para o desenvolvimento do projeto? (0 - nenhuma, 1 - pouca
.... 5 - alta complexidade)

O projeto esta realizando suas funcionalidades adequadamente?
(Testar se todas as opcdes do projeto estdo funcionando)

O projeto cumpriu todos 0s objetivos propostos?
(Verificar se todos os objetivos foram alcangados)

Foi apresentada documentacdo de acordo com o projeto? (Deve ser apresentada impressa)

O projeto apresenta um ambiente de fécil utilizagdo, com um layout funcional?

2. Carater inovador

Foram utilizadas abordagens inovadoras na resolugdo do problema?
(Segundo o seu conhecimento, constatar se 0 produto apresenta diferenciais em relagdo
aos existentes no mercado)

O produto apresenta ideias criativas em seu desenvolvimento e/ou implementagao?

3. Habilidade do grupo em comunicar-se

Vocé foi bem atendido pela equipe?

A equipe apresentou o produto de uma forma clara e objetiva?

4.  Impacto visual da equipe e do produto

A equipe participante se apresentou com aparéncia profissional?

O espacgo para apresentacdo do produto esta organizado de forma adequada?

A logomarca desenvolvida para o produto expressa as caracteristicas do produto?

Quanto aos mecanismos de propaganda e divulgacdo do produto (cartaz, banner, péster,
folder, cartdo, brindes, email marketing, pagina nas redes sociais ou outro) estdo
adequados?




ANEXO IV - REGULAMENTO DO TORNEIO DE AUTOMATOS
Seqguidor de Linha

B Curso Técnico em Eletronica
1- INTRODUCAO

Dado os principais objetivos do IFTM, que sdo Ensino, Pesquisa e Extensdo, e
cientes de que o prazer ¢ a necessidade sdo as “coisas” que mais estimulam a busca de
novos conhecimentos, de forma autdbnoma; idealizou-se um torneio de robética para que
de forma prazerosa, 0s alunos busquem por si sé 0s conhecimentos necessarios para
sanarem suas davidas, na busca de criar um Autémato Seguidor de Linha que seja o
mais inteligente e rapido possivel, buscando assim a vitdria do seu “carrinho”.

Sabe-se que a vitoria é um forte estimulante para incentivar as pessoas a se
esforcarem ao maximo, correndo a traz de conhecimentos que em alguns casos talvez
nem fossem concedidos no curso. Tal busca € fortemente incentivada pela disputa em
que ocorre nos torneios. Sendo assim, o torneio foi pensado de forma que seja 0 mais
interessante possivel, trazendo assim a vontade de todos os alunos em participarem de
forma ativa e sagas, em busca da vitéria.

Por meio desse torneio espera-se estimular a criatividade e o conhecimento nas
areas de automacdo, controle e programacao dos alunos do IFTM CAUPT,; contribuindo
com o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, integrando os discentes e docentes em
uma disputa saudavel e prazerosa, por meio do trabalho em grupo que forga a troca de
experiéncias para sanar problemas e buscar novas alternativas para o correto
desenvolvimento dos projetos.

No torneio de robdtica com a categoria “Seguidor de linha”, cada equipe
participante cria um carrinho autdmato microcontrolado que deve percorrer uma
trajetéria previamente estabelecida em menor tempo possivel, tendo a pista uma cor
diferente da linha a ser seguida. A pista tera diversos tipos de obstaculos para tornar a
disputa mais interessante e os autdbmatos mais inteligentes, que podem ser do tipo: retas,
cruzamentos, tuneis, inversdes de cores, bifurcacbes, rampas, curvas leves, fortes e de
90 graus.

2- CRONOGRAMA

Torneio de nivel técnico

Atividade Data e horério
Inscri¢des de nivel técnico 13/11/2018 & 19/11/2018
L etapa 26/11/2018 — 13:00
2% etapa * '
Intervalo 15:50 as 16:00
1% bateria da 3% etapa 26/11/2018 — 16:00
22 bateria da 3° etapa 26/11/2018 — 16:30
Encerramento 26/11/2018 — 16:50

*10 min. apos o termino da etapa anterior

3- REGULAMENTO
3.1- Torneio




A competigdo se baseara em uma disputa de velocidade de autématos micro
controlados, na qual vence o que tiver menor tempo ao percorrer as pistas com
trajetorias pre-determinadas e melhor tecnologia embarcada em seu autdmato.

As equipes participantes poderdo modificar o carrinho durante o torneio, desde
que tais modificacdes estejam permitidas no item “3.2 — Automato”, e que o carrinho
ndo esteja no momento de corrida (dentro dos 3 minutos da bateria).

A ordem de entrada dos competidores na pista sera determinada por sorteio no
inicio do torneio, seguindo-se essa ordem na primeira e segunda etapa. A ordem de
entrada dos competidores na pista para a etapa final serd oposta a classificacdo. Ou seja,
0 primeiro a se apresentar sera 0 carro com menor pontuagdo e o Ultimo a entrar sera o
carrinho com maior pontuacéo.

A abertura de cada bateria sera anunciada publicamente, e ap0s esse andncio o
primeiro carrinho sorteado terd 5 minutos para iniciar a largada. Cada equipe tera no
maximo 3 minutos para completar uma volta, sendo chamada a préxima equipe em
seguida. Cada equipe tera até 30 segundos para dar inicio a sua volta apds chamado,
caso contrario perdera a rodada da bateria atual.

3.2- Autbmato

Nesse torneio, ndo serd obrigatério o desenvolvimento da parte mecéanica do
carrinho. Chassis, motores, rodas e pneus poderdo ser adquiridos prontos para sua
utilizacdo, tendo um peso maximo de um kg para todo o autdbmato. O autdbmato podera
ser composto por quaisquer tipos de sensores para a realizacdo do controle de diregéo e
velocidade do carrinho, desde que ndo sejam sensores e atuadores com controle
embarcado de fabrica. Ou seja, toda a programacdo e eletrdnica do carrinho deve ser
realizada pelos membros da equipe.

A equipe ndo poderd mudar de protétipo durante o torneio. Deverd permanecer o
mesmo autémato apresentado no relatério do projeto. Porém, é dado o direito a todas as
equipes que alterem o protétipo inicial, respeitando as regras no item “3.2 — Autémato”.

A demanda energética do carrinho deverd ser suprida somente por baterias
elétricas que deverdo ser carregadas pelo proprio autdbmato. Dessa forma, ndo sendo
permitido o uso de outras fontes de energia.

O carrinho devera ter altura méxima que o permita transitar na pista sem que o
mesmo bata nos tuneis mencionados nesse regulamento, e largura maxima que o
mantenha sobre a pista.

Todo o controle do carrinho devera ser feito pela programacdo embarcada do
autdbmato. Nao permitindo-se assim quaisquer controles externos ao mesmo durante as
baterias. Somente se permite a transmissao via radio nas fases de testes dos carrinhos.

3.3- Pista

A pista sera montada com pecas de MDF cru, conforme figuras no apéndice A,
podendo a mesma ter diversas trajetorias, sendo essas definidas pela comissao
organizadora. A trajetdria da pista podera ser redefinida a qualquer instante. A pista tem
largura de 30 cm, com linha de aproximadamente 2,5 cm de largura, pintada com tinta
latex com cor que facilite sua visualizacdo pelos sensores dos autdmatos. As pecas da
pista que tenham inversdo de cor, ao invés de pintar a linha sera pintada a pista, ficando
a linha sem pintura. A pista pode ser montada em circuito fechado, ou em trajetoria
onde seu fim ndo forme um circuito. Um modelo de montagem da pista pode ser
visualizado na figura abaixo.



Podera haver o desafio de determinacdo de distancia na pista, sendo esse da
seguinte forma: se tiver rampa na pista o autdmato devera parar embaixo da rampa, mas
0 ponto de parada deve ser determinada por um sensor de distancia. Além de parar
embaixo da rampa o carrinho deverd parar também ao lado de uma bandeirinha de
PARE. O ato de parar o autbmato por causa da contagem da distancia ou bandeirinha
faz com que o carrinho tenha que permanecer parado por 5 segundos.

O final da pista serd determinado por uma bandeirinha com simbologia
(quadriculado) igual a figura abaixo. Ao encontrar a bandeira, o carrinho devera parar
com a sua frente alinhada com tal objeto.

3.4- Classificacéo

O Torneio Seguidor de Linha do IFTM CAUPT sera realizado em 3 etapas,
sendo elas: “1- Conhecendo obstaculos”, “2- Peneirada” e “3- O melhor de todos”. A
pontuacdo para cada etapa sera distribuida sendo 20, 30 e 50 pontos; respectivamente.
Tendo caracter eliminatdrio apenas as etapas um e dois.

Conhecendo obstaculos (1) — Essa etapa tem o intuito de apresentar para 0s
competidores, 0s provaveis obstaculos da pista, possibilitando que as equipes tenham
um contato inicial com as dificuldades que enfrentardo durante a competicéo,
verificando quais obstaculos que os participantes devem se preocupar mais para as
etapas seguintes.

Sera concedido para cada equipe o tempo maximo de 3 minutos para que o
autbmato da mesma percorra todo o trajeto da pista pelo menos uma vez de forma
integral (do comeco ao fim); ou seja, vencendo todos os obstaculos, permitindo-se pular
obstaculos quando o carrinho néo for capaz de passar pelo mesmo. Considera-se que 0
autdbmato venceu o obstaculo, se 0 mesmo seguiu a linha da pista sobre toda a peca do
obstaculo em questdo, sem que o carrinho tenha saido com as 4 rodas de cima da pista.
As notas integrais de cada obstaculo sé serdo computadas para a equipe quando o
carrinho vencer todas as pecas de um mesmo tipo do obstaculo que estiverem na pista
percorrida pelo autdmato na bateria atual. Calcular-se-4 um percentual de pontos para o
autdbmato que néo for capaz de vencer todas as iguais pecas de um mesmo obstaculo na
bateria atual. Tal percentual serd proporcional a quantidade de pecas vencidas de um
mesmo obstaculo sobre seu total na pista corrente.



A pontuacdo referente a cada obstaculo seguira a seguinte tabela:

OBSTACULOS PONTOS
Retas
Curvas abertas
Curvas fechadas
Curvas de 90 graus
Cruzamentos
Inversédo de cores
Rampas
Bifurcacoes

WWWINWINININ

A nota final da primeira etapa é a somatoria dos pontos de cada obstaculo
vencido pelo autdbmato. Tal nota é acumulativa e sera somada a nota da segunda etapa
para determinar quais equipes serdo eliminadas do torneio. Na primeira etapa, a equipe
gue ndo obtiver uma nota minima igual a 8 pontos ndo passara para a segunda etapa.

Peneirada (2) — Busca-se nessa etapa encontrar os carrinhos mais rapidos que estiverem
participando do torneio. Ou seja, espera-se que as equipes facam com que Seus
carrinhos sejam o mais rapido possivel, sendo rapidos no seu deslocamento e na solugédo
dos obstaculos, fazendo o menor tempo possivel na trajetoria previamente definida.

Nessa etapa, sera realizada apenas uma bateria para computar o tempo dos
carrinhos. Cada equipe podera ter contato com o autbmato somente no inicio da
trajetdria, tendo o carrinho que passar os obstaculos sozinho, sem ajuda da equipe.
Porém, se o autdbmato ndo completar a volta, a equipe podera fazer outras relargadas
desde que esteja dentro dos 3 minutos de sua bateria. Caso isso ocorra, a contagem do
tempo seré reiniciada e o tempo da volta com relargada terd uma punicao de 5 segundos
a cada nova relargada. Terdo até 4 pontos de checkpoint na trajetoria da pista para
verificar o tempo percorrido pelo autdmato.

Sera utilizado apenas o melhor tempo de cada equipe para computar 0s pontos
para passar para a proxima etapa. A pontuacdo de cada bateria sera inversamente
proporcional aos tempos de cada equipe para a bateria. Ou seja, 0 participante que
obtiver 0 menor tempo no percurso obterd os 30 pontos (100%); os outros participantes
terdo seus pontos seguindo um percentual referente ao tempo em que fizeram. Exemplo:
Equipe 1 completou o trajeto em 35 segundos, enquanto a Equipe 2 completou em 50
segundos. Dessa forma a Equipe 1 fica com 30 pontos (100%), e a Equipe 2 fica com
35/50 = 70%, ou seja 0,7 * 30 pontos que resulta em 21 pontos.

O melhor de todos (3) — Busca-se encontrar nessa etapa 0 melhor carrinho projetado
até o instante do torneio. Para isso, sera somado a pontuacdo das duas etapas anteriores
para fazer o ranking de classificagdo, e apenas as cinco melhores pontuacgdes
classificardo as equipes para a etapa final. Todas as equipes que empatarem suas
pontuacdes entre a quinta e sexta colocacao poderdo participar da etapa final do torneio.

Cada equipe podera ter contato com o autbmato somente no inicio da trajetoria,
e todo o restante da pista o carrinho tera que solucionar os obstaculos sozinho. Terdo até
4 pontos de checkpoint na trajetéria da pista para verificar o tempo percorrido pelo
automato.

Uma vez classificado para essa etapa, a equipe terd duas baterias de trés minutos
cada para marcar seu melhor tempo, no modo morte subita. Ou seja, se algo ocorrer com
0 autdmato, que o faca sair da pista ou parar no meio da volta, a equipe perde a volta da



bateria atual. Sendo assim, cada equipe tera apenas uma volta por bateria para mostrar
seu tempo. A equipe que tiver menor tempo, ganha o torneio. Caso haja empate nas
primeiras colocacBes, serd realizado uma volta extra, com os participantes que
empataram, para desempatar. A contagem dos pontos sera realizada da mesma forma da
etapa anterior.

Obs.: Néo é permitido, nas etapas 2 e 3, que o0 autdbmato saia com todas as suas rodas da
pista durante suas voltas em que esta se contabilizando o tempo de uma bateria. Caso
iSO ocorra, o carrinho perderd a bateria atual.

3.5 - Equipe

A equipe devera ser formada por no maximo 3 integrantes para o nivel técnico,
sendo esses alunos regularmente matriculados no IFTM CAUPT. Na inscricdo da
equipe no torneio, devera ser indicado um dos integrantes como sendo o “Capitdo” do
grupo. O capitdo sera responsavel pelas reunides caso alguma seja necessaria para se
decidir algo pertinente para o bom andamento do torneio.

E obrigatoria a presenca de todos os integrantes da equipe que o autémato
estiver na pista participando de uma das baterias. Com possibilidade de perda da
pontuacao referente ao torneio para o integrante que se ausentar.

4 — Inscricbes
As inscricoes devem ser realizadas via site do

evento: http://upt.iftm.edu.br/mtec/, destacando-se o lider do grupo e o professor
orientador.

5 — Consideracdes finais

A comissdo organizadora se reserva no direito de ndo fazer ou alterar a data do
evento, caso haja um nimero de equipes inscritas que seja menor do que dez equipes.
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FICHA DE AVALIACAO

Equipe:

Construcao e funcionamento (20%)
Preencher com X apenas a coluna que representa a equipe avaliada

1- O chassi do autdbmato foi construido pela equipe?
| N&o | | Parcial | | Sim
2- Utilizou-se somente materiais reciclados na construcdo mecanica do autbmato?
| N&o | | Parcial | | Sim
3- Qual a quantidade de sensores segue linha no autbmato? :
| 2 sensores | | 4 sensores | | 5sensores
4- Qual a quantidade de sensores encoder no autbmato? :
| 1 sensor | | 2 ou mais sensores
5- Os sensores acima mencionados foram construidos ou comprados prontos?
| Comprados prontos \ | Parcialmente \ Todos construidos
Somatorio da pontuacdo da Construcéo:

Funcionamento inicial (20%)

Marcar com X apenas as colunas que o autdmato tiver concluido com éxito

6- No teste inicial, o0 autdbmato seguiu a linha da pista com éxito na:

| Curva para direita \ | Curva para esquerda | Reta

Somatorio da pontuagdo de funcionamento:

Pontuacado na competicao (60%)
Marcar com X apenas as colunas que o autdbmato tiver concluido com éxito

7- Na 12 etapa, quais foram os obstaculos que o autbmato passou?

Retas Curvas leves Curvas fechadas
Curvas de 90° Cruzamentos Inversao de cores
Rampas Bifurcacoes Total 12 etapa: |

8- Na 22 etapa, qual foi o tempo da volta da equipe? (em segundos)

tempo da equipe avaliada: | a=

tempo da equipe vencedora da 22 etapa: | b=

Nota da equipe = (b/a)*20 - Total 22 Etapa:
9- Na 32 etapa, qual foi a colocacido no ranking do autémato?
| 5° lugar | 4° lugar ‘ | 37 lugar ‘ | 2° lugar ‘ | 1° lugar

Somatério da pontuacéo da competicdo (12, 22 e 32 Etapa): |

Pontuacéo bonus (40%)

10- Todas as PCI do autdmato foram construidas pela equipe?

| N&o | | Parcialmente | | Sim

11- A programacao do autbmato se baseou em?

Raspberry ou PIC:

Total da pontuacéo Bonus:

Nota final da equipe:






