
Oficina 2 
Montagem e programação de um Robô 

todologia 

ilizando um kit de Robô Circular GT os formandos 
ão de montar o seu próprio robô, desde a 
dadura dos pequenos componentes electrónicos 
 à calibração dos sensores. De seguida e 
lizando uma interface gráfica de programação, o 
ô irá ser programado de modo semelhante ao 

scrito na Oficina 1. A última parte do curso é 
ervada a uma pequena competição entre os 
erentes grupos de trabalho. 
Oficina 1  
Programação de um Robô Segue-linha ou 

Futebolista 
Metodologia 

Utilizando um Robô Circular GT (ver figuras) e uma 
interface gráfica de programação, o programador terá 
que introduzir conjuntos de blocos numa janela de 
trabalho de forma a construir o fluxograma de 
funcionamento pretendido para o robô. Após uma 
correcta programação o robô poderá: seguir uma 
linha preta pintada sobre fundo branco e vice-versa, 
desviar-se de obstáculos após contacto, evitar 
obstáculos sem contacto e seguir uma parede através 
de detecção por infra-vermelhos. Em opção o robô 
poderá ser programado de modo a exibir 
comportamentos semelhantes aos que acontecem 
num jogo de futebol: defesa, ataque, marcar golos, 

  

Oficinas de Robótica 
 
Objectivos Gerais:  

a) Fomentar o interesse pelas novas 
tecnologias; 

b) Proporcionar o contacto prático e a 
participação em experiências que até 
ao momento só eram possíveis no 
campo teórico; 

c) Proporcionar aos jovens uma ocupação 
didáctica, mas ao mesmo tempo lúdica 
para os seus tempos livres. 

 
Me

Ut
ter
sol
até
uti
rob
de
res
dif
etc. 

 
 

Robô GT 

Pré-requisitos  

Nenhuns 
 

Estrutura 

Carga Horária: 9 horas (repartidas por 3 tardes/manhãs) 
Nº de Formandos: mínimo de 10 participantes  
Nº de Robôs utilizados: 1 cada 4 participantes 
Idades: a partir dos 12 anos (serão criados grupos 
tendo em conta a mesma faixa etária) 

 
 

Robô GT 

Conteúdos abordados:  

a) Breve História da Robótica 

b) Estrutura Funcional de um Robô 

- Sensores; 

- Actuadores; 

- Processadores; 

- Estrutura funcional do robô utilizado. 

c) Programação 

- Como funciona a Interface Gráfica; 

- Como programar o Robô; 

- Tipos de Blocos; 

 
Robô GT adaptado para jogar futebol 

Pré-requisitos 

Nenhuns 
 

Estrutura 

Carga Horária: 20 horas (repartidas por 5 tardes/manhãs) 
Nº de Formandos: mínimo de 10 participantes 
Nº de Robôs utilizados: 1 cada 4 participantes 
Idades: a partir dos 14 anos (serão criados grupos 
tendo em conta a mesma faixa etária) 
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Calendário das Oficinas 
 

 
3 Manhãs/Tardes 
em período de 

férias escolares a 
combinar 

Oficina 1  
Horário: das 9:30h às 12:30h ou 
das 14:30h às 17:30h 
Carga Horária: 9 horas 

 
5 Manhãs/Tardes 
em período de 

férias escolares a 
combinar 

Oficina 2  
Horário: das 9:00h às 13:00h ou 
das 14:00h às 18:00h 
Carga Horária: 20 horas 

 
 
 

A combinar 

Oficina 3 
Mediante solicitação poderão ser 
facultados outros cursos com 
outros horários e datas, que 
melhor se adaptem às vossas 
necessidades. 

Local:  
Instalações da Empresa que acolhe a iniciativa 
 
Pré-Inscrição: 
Será facultada uma ficha de pré-inscrição 
mediante solicitação. 
 
Forma de Pagamento:  
50% com a inscrição e 50% no início do curso 
 
Desconto:  
Dois ou mais irmãos: 5%  
 
Contacto 
 
IdMind – Engenharia de Sistemas, Lda. 
Centro de Incubação e Desenvolvimento 
Pólo Tecnológico de Lisboa, Lote 1 
Estrada do Paço do Lumiar 
1600-546 LISBOA 
PORTUGAL 
Tel.: 21 710 11 00/28 
Fax: 21 710 11 03 
 
E-mail: info@idmind.pt 
http://www.idmind.pt 
 
  
 
 
 

Os participantes que desejarem adquirir o seu 
próprio kit de Robô Circular GT, poderão fazê-
lo no decorrer do curso por um preço muito 
especial. 

 

Material disponibilizado pela IdMind: 

- Kits de Robô Circular GT; 

- Interface Gráfica de Programação; 

- Documentação necessária para as 
Oficinas. 

 

Estrutura fornecida pela Empresa que acolhe a 
iniciativa:  

- Sala com espaço para acolher os 
participantes e segurança para guardar 
o material que será utilizado no 
decorrer das oficinas;  

- 1 computador (mínimo) por cada 4 
participantes inscritos; 

- 1 projector compatível com porta VGA 
do PC; 

- 1 white-board . 


