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Modalidades:

e Modalidade I-Labirinto

e Modalidade II-Futebol de Robés

e Modalidade llI-Seguidor de Linha com Obstaculos
e Modalidade IV-Combate de Robés

¢ Modalidade V-Desafio Surpresa

REGRAS DA COMPETICAO LABIRINTO- MODALIDADE |

1. INTRODUCAO
O objetivo da prova é fazer com que robds autbnomos percorram um circuito do tipo labirinto no
menor tempo possivel, respeitando as regras estabelecidas neste regulamento. A competicdo
possui carater eliminatdrio (mata-mata), sendo utilizada a pontuacao apenas para classificacao,
desempate e transparéncia dos resultados. Cada robd terd o tempo maximo de 01 (um) minuto
para executar o percurso. Caso esse tempo seja ultrapassado, o juiz solicitara a retirada do robd
da arena, sendo registrada a distancia percorrida até o momento. Os critérios de avaliacdo e
desempate seguirdo a seguinte ordem:

1°. Maior pontuacdo final;

2°. Menor tempo de execucdo;
3°. Maior distancia percorrida;
4°. Menor numero de faltas.

2. MODALIDADE

Nome da modalidade: Labirinto.

NUmero de robds por arena: 1.

Duracdo da partida: 60 segundos.

Dimensdes maximas dos robds: 25 x 25 x 25 cm.

Controle: Autdnomo.

Niveis da modalidade:

Nivel I: 5° e 6° anos.

Nivel II: 7° aos 9° anos.

Nivel Ill: Ensino Médio e Técnico.

Nivel IV: Universitaria

Equipe: minimo 2 e maximo 4 integrantes, e o professor responsavel.
ATENCAO:

e Um mesmo robd pode competir em diferentes categorias, desde que

ndo ocorram em horarios simultaneos.
e Apenas alunos regularmente matriculados em 2026 no ensino

fundamental, médio ou técnico podem participar. ‘.A‘.Tu C fi\

e Um competidor ndo pode integrar mais de uma equipe. ONSEIEA o \ i

e Até 10 minutos antes de cada rodada, os robds devem ser entregues g,o*" %*opg ‘( (’ ') h
no parque fechado, onde serdo inspecionados e sé poderdo ser + E 9‘ ~
manuseados novamente para a prova. Robds fora do parque ' '.
fechado ndo poderao competir. Qe .(‘
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3.ESPECIFICAGCOES DOS ROBOS

3.1.0s robds devem ser totalmente AUTONOMOS e com todos os componentes embarcados.
Ndo pode ser controlado externamente por fio ou por radio, com excec¢do para ser iniciado, cada
robd devera ter de forma visivel e facil de uso, um interruptor para ligar e desligar a alimentacao
geral, ndo sendo aceito a emenda de fios ou qualquer outra forma que venha substituir o
interruptor.
3.2.Nenhuma adicdo, remocado ou altera¢cdo do hardware ou software poderdo ser feitas durante
a rodada de cada modalidade. Porém, pequenos reparos serao permitidos a cada final de rodada.
3.3.0s robds deverdo usar somente os SENSORES DO TIPO ULTRASSONICO OU INFRAVERMELHO
para a realizacdo da prova e nao serdao permitidos quaisquer outros dispositivos para medicdo de
distancia, tais como SENSORES DE TOQUE.
3.4.NAO SERA PERMITIDO O MAPEAMENTO DA ARENA, O ROBO QUE NAO TIVER ALGUM DOS
SENSORES MENCIONADOS, SERA AUTOMATICAMENTE DESCLASSIFICADO.
3.5.0 robd ndo podera exceder 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e 25 cm de altura, e ndo
sera permitido alterar as suas dimensdes durante a partida.
3.6.0s robbs devem ser projetados, programados e construidos exclusivamente pelos alunos.
Solu¢Bes prontas ndo serdo aceitas. Professores e tutores devem orientar e incentivar, mas nao
realizar as tarefas em lugar dos alunos.

4. O PERCURSO

4.1. Arena: A arena é composta por paredes de madeira com 30 cm de altura. A pista é
configuravel em comprimento e largura. A imagem seguinte apresenta duas configuracdes
possiveis, usadas para competicdo. O formato que tem nos treinos ndo € obrigatério que seja o
mesmo a que sera usado na prova, conforme Figura 1.

Figura 1 - Arena labirinto. “‘TL@ O
(Imagem meramente ilustrativa.) MOLOCICA D 1
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5. PROVA

5.1.Partida/Chegada: Os robds deverdo partir de um ponto fixo do percurso, sempre em uma
reta. Havera uma area especifica para partida e chegada dos robds. Sera considerado vencedor
o robd que completar o labirinto o mais rapido possivel. Caso o robd ndo consiga completar o
labirinto, sera considerado como chegada o ponto mais distante que ele conseguir completar no
percurso, sendo medido e contabilizado para a pontuacdo. A arena é dividida em 3 (trés) partes,
parte A, parte B e parte C. Os competidores terdao 03 (trés) chances para execuc¢ao do labirinto.
Cada rodada é de carater eliminatério, mais conhecido como “mata-mata”.
5.2. Tempos De Prova: O tempo maximo de solucao do labirinto é de 60 segundos (um minuto).
Ao ultrapassar esse tempo, sera solicitado que o participante remova o robd da arena para que
seja feita a marcacao e medicao da distancia percorrida pelo robd. Cada competidor tera 3 (trés)
chances de terminar a prova.
5.3.Chaves: As equipes serdao divididas em 4 quatro chaves, onde cada rodada tera dois
competidores, competindo em arenas diferentes, sendo que cada rodada terd carater
eliminatério.

5.4.Faltas: Serdo consideradas faltas, as falhas na execuc¢do do labirinto. Para cada falta, havera
uma penalidade de acordo com a gravidade dela. Abaixo o quadro com os tipos de faltas e suas

respectivas penalidades.

QUADRO DE FALTAS
FALTAS PENALIDADES

Perdido no percurso 4 pontos

Colisdo em qualquer parede 2 pontos

Permanecer parado por mais de 10 segundos e

. 4 pontos
depois voltar

Tocar/Encostar no robd sem autorizagao do Juiz 10 pontos

Quaisquer tentativas de auxilio externo ao rob6 10 pontos

Desrespeito aos juizes, ou a qualquer

. ~ . Desclassificacao
participante, ou ndo participante do evento

Tentativa de impedir, ou dificultar a execucao da
volta de qualquer ou competidor

( 005 A o
’ wvo‘
jg’
‘ 1"‘1;:1x'|'ll'| ? sbots

Desclassificacao

cootsports L \'l1‘|r"'x';‘i!il.‘|'|

tsport
Gilobal L“"‘_\.‘lﬂl‘inh!

3%
g
3‘
oq‘ 8 1““00

&

*, A
‘ﬁe‘:unu avec®




e y-:" \ﬁ\
ROBOSUMMIT]

O ENCONTRO DOS ARQUITETOS

5.5.Recursos: Os competidores poderdo realizar pedidos de reconsideracao para os juizes, exceto
o ultimo requisito da lista de faltas. Os competidores também poderdo fazer pedidos de
realizacdo de mais 01 (uma) volta para a apreciacao dos juizes. Todos os pedidos serdo analisados
pela comissao juntamente com os juizes. Ndo sera permitida outra chance. O professor devera
solicitar uma folha de recurso e preenché-la.
6. PONTUACAO

A equipe vencedora serd a que obtiver a maior pontuacado ao final do “mata-mata” em cada
chave. A classificacao para rodada final se dara através dos quatro vencedores de cada chave. Ao
final de cada rodada, sera mostrado a classificacdo de todas as equipes através de um teldo.
A férmula para o calculo da pontuacdo é a seguinte:

P=500-T-(QxF)

Onde:

P: Pontuacdo final do percurso;
T: E o tempo em segundos usado para a execucdo da volta;

Q: A quantidade de faltas cometidas por tipo;

F: a pontuacao referente ao tipo de falta.

OBS.: Caso o robd ndo complete a prova, sua pontuacdao sera com base no trajeto total
percorrido.
Ex.: Trajeto total é somatdria das 03 (trés) partes da arena (A,B e C), A= 150 pontos, B=150 pontos
e C =200 pontos . O rob6 completou as partes ‘A’ e ‘B'.
A+B+C = 150+150+200 = 500 pontos.
A+B =150+150= 300 pontos.
7. COMISSAO JULGADORA
A comissao julgadora sera formada por professores capacitados e orientados pela coordenacao
da competi¢cdo. Todos os componentes da Comissao Julgadora da competicdo serao imparciais. A
Comissao Julgadora tera a missao de julga todas as execu¢des de volta da competicao e todos os
pedidos de retratacdo e reconsideracdo de causa, interpretados pelos competidores. Todos os

pedidos de interpretacdao de causa deverao ser solicitados ao lider da comissao julgadora.
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A Comissdo Julgadora tera livre arbitrio para julgar todos os quesitos da competicdo, ndo sendo
aceitas dicas, manifestacdes, falas, decisdes, ou implica¢des de qualquer membro externo, grupos,
ou individuais de participantes, ou ndo participantes da mesma, nem mesmo a Comissao
organizadora do evento podera intervir.

8. PREMIACAO

A premiac¢do sera para os estudantes que obtiverem as seguintes coloca¢des, conforme indicado
abaixo:
OBS.: SO receberam a premiac¢ao os competidores que estiverem efetuado o seu credenciamento,
bem como participado do evento.

1° lugar = troféu e medalhas de ouro;
2° lugar = medalhas de prata;

3° lugar = medalhas de bronze;
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REGRAS DA COMPETICAO DE FUTEBOL DE ROBOS - MODALIDADE Il

1. INTRODUGAO

O objetivo da competicdo é oferecer as equipes e grupos de pesquisa a oportunidade de
apresentar seus projetos tecnolégicos em robdtica, consolidando-se como agentes de inovacao e
difusdo de tecnologia de ponta. Além disso, o evento promove disputas diretas entre os rob0ss,
permitindo avaliar e comparar a eficiéncia das solu¢des desenvolvidas. Dessa forma, o publico em
geral tem acesso as iniciativas de robdtica em andamento na regiao, estimulando a criacao de
novos grupos e fortalecendo a posicdo do nosso estado no cenario tecnolégico nacional.
Por meio da competicdo, do espirito esportivo e do interesse pela tecnologia, o Futebol de Rob&s
desperta nas equipes participantes o desejo de adquirir, organizar, aplicar e compartilhar
conhecimentos de maneira saudavel e prazerosa. O que inicialmente pode parecer apenas uma
brincadeira revela-se, na verdade, um instrumento poderoso para incentivar o estudo e a
aplicacdo das ciéncias e tecnologias que fundamentam a Engenharia.

2. MODALIDADE

Nome da modalidade: Futebol de Dois Robds.

Numero de robds por partida: 4 Robés.

Duracdo da partida: 300 segundos.

Dimensdes maximas dos robds: 9 x 9 x 9 cm.

Controle: Autbnomo.

Niveis da modalidade:

Nivel I: 5° e 6° anos.

Nivel Il: 7° aos 9° anos.

Nivel lll: Ensino Médio e Técnico.

Equipe: minimo 2 e maximo 4 integrantes, e o professor responsavel.

ATENCAO:
Um mesmo robd pode competir em diferentes categorias, desde que nao ocorram em horarios
simultaneos.
Apenas alunos regularmente matriculados em 2026 no ensino fundamental, médio ou técnico
podem participar.

Um competidor ndo pode integrar mais de uma equipe.
Até 10 minutos antes de cada rodada, os robds devem ser entregues no parque fechado, onde
serdo inspecionados e s6 poderdo ser manuseados novamente para a prova. Robds fora do
parque fechado ndo poderao competir.
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3. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

3.1.0s robdés devem ser CONTROLADOS POR CONTROLES SEM FIOS, SERAO ACEITOS
DISPOSITIVOS COMO SMARTPHONES, TABLETS, JOYSTICK, RADIO CONTROLE. Todos os
componentes devem ser embarcados. Ndo pode ser controlado externamente por fio, com
exce¢do para ser iniciado, cada robd devera ter de forma visivel e facil de uso, um interruptor
para ligar e desligar a alimentacdo geral, ndo sendo aceito a emenda de fios ou qualquer outra
forma que venha substituir o interruptor.
3.2.Nenhuma adicao, remocdo ou alteracdao do hardware ou software poderao ser feitas durante
a rodada de cada modalidade. Porém, pequenos reparos serdo permitidos a cada final de
partida.
3.3.0 robd nado podera exceder 9 cm de comprimento, 9 cm de largura e 9 cm de altura, modelo
conforme figura 1.

(a) Figura 1 - Modelo do Robé. (b)
(Imagem meramente ilustrativa.)

3.4.E obrigatéria a fixacdo do nome do robd em uma superficie visivel, permitindo que os
espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os robds envolvidos na
partida.
3.5.0 robd ndo podera possuir nenhum mecanismo de suc¢do para aumentar a forca normal em
relagdo ao solo.
3.6.0s robbs devem ser feitos, programados, desenvolvidos e ajustados apenas pelos alunos.
Solucdes prontas de robds completos ndo serdo permitidas. Os alunos precisam pesquisar,
projetar e construir seus proprios robds, usando kits de robética, placas e componentes
eletrénicos, pecas avulsas em geral, microcontroladores, entre outros. Os mentores, tutores e
professores do colégio ou da equipe devem sempre incentivar o desenvolvimento do robd pelos
alunos e ndo realizar as tarefas para eles apenas com o intuito de ganhar a competicao.
3.7.0 descumprimento de qualquer um dos itens citados acima ocasionara a eliminacdo da
equipe.
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4. 0 CAMPO

4.1. E composto por uma chapa plana e rigida de madeira medindo 150cm x 130cm conforme
Figura 2, em cor preta fosca (ndo reflexiva) com laterais medindo 5cm de altura por 2.5cm de
largura. A parte superior das laterais devera ser na cor preta (a mesma cor do campo) e, as
paredes deverdo ser na cor branca. Quatro triangulos isosceles sélidos com 7cm x 7cm sdao
fixados nos cantos do campo, para evitar que a bola fique presa nestas regides. A textura do
campo é similar a de uma mesa de ping-pong.
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Figura 2 - Dimensdes do Campo.
(Imagem meramente ilustrativa.)
4.2.0 Circulo central tem 20cm de raio. O arco, que faz parte da area do gol, tem 20cm junto a
linha do gol e 5¢cm na dire¢do perpendicular. As linhas principais (linha central, bordas da area do
gol e do circulo central) deverdo ser na cor branca, com 3mm de espessura. As marcac¢des de bola
livre sdo na cor cinza.
4.3.0 gol tem 40cmx10cm. Postes e redes nao devem ser utilizadas.
4.4.A linha do gol é a linha em frente ao gol e tem 40cm de largura. A “area do gol compreende a
area de um retangulo (medindo 70cmx15cm, na frente do gol) e o arco associado (20cm junto a
linha do gol e 5cm na dire¢ao perpendicular).
4.5.Devera ser utilizado uma bola similar a uma bola de golfe laranja conforme Figura 3, com
42.7mm de diametro e 46g de massa aproximadamente.
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Figura 3 - Bola de Golfe.
(Imagem meramente ilustrativa.)

5. JOGADORES

5.1.Uma partida deve ser disputada por dois times, cada qual constituido por dois robds. Um dos
rob6s pode ser o goleiro. Somente duas pessoas de cada equipe devem ficar no local da
competicdo. Apenas dois dispositivos de controles poderdo ser usados por equipe.
5.2.Um robd dentro da area do proprio gol devera ser considerado como "goleiro”. O papel de
goleiro pode ser trocado dinamicamente durante a disputa, assim um robd dentro de sua propria
area sempre sera considerado como o goleiro. Ao robd goleiro sera permitido pegar ou segurar a
bola somente dentro da area do proprio gol. A borda da arena possui uma linha de cinco
centimetros (5 cm) de espessura. A linha branca delimita o fim da arena.
5.3.Cada rob0 dever ser totalmente independente, com baterias e motores contidos em si mesmo.
Somente comunicacao sem fio devera ser permitida para todos os tipos de interacfes entre o
dispositivo e um robd. Os capitdes das duas equipes competidoras deverdo respeitar uma faixa
gue limita a sua presenca junto a arena, cuja distancia é de 1 metro. Somente o juiz podera
autorizar o capitdo a se aproximar da arena.
5.4.0s rob6s podem ser equipados com bracos, pernas, etc.,, mas devem respeitar as limita¢cdes
de tamanho, mesmo depois dos equipamentos estarem totalmente expandidos. Nenhum dos
robds, exceto o designado como goleiro, serdo permitidos a pegar ou segurar a bola como um
goleiro de forma a encobrir mais do que 30% da bola, em vista superior conforme Figura 4.
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Figura 4 - Robd Com a bola em movimento.
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5.5.Um representante do time interessado (no intervalo) devera requisitar um intervalo ao
“arbitro. Cada time tera direito a 2 intervalos (durante todo o jogo), cada um com duracdo de
maximo de 2 minutos.

6. ARBITRAGEM
6.1.A inspecdo acontecera antes de entrarem no campo os robds passardo por uma inspecao.
Caso o robd passe por todos os testes estara autorizado a participar da disputa. Os itens avaliados
serao:

1. Dimensoes.

2. Comunicagao.

3. Identificagao.

4. Auséncia de itens proibidos.

6.2.As decisdes tomadas pelo arbitro ndo podem ser contestadas pelas equipes. Caso haja duvida
sobre algum lance a equipe deve encaminhar por escrito pedido de reinicio do round para os
jurados, especificando o motivo. O pedido devera ser enviado antes do término da partida. Os
jurados poderao deferir ou indeferir o pedido, levando em conta as regras desse regulamento.
6.3. Casos omissos nesse regulamento serdo julgados pela comissao organizadora do evento e sua
decisdao ndo sera passivel de apelagao.

7. TABELA DE DISPUTA

7.1.Serdo disponibilizadas 16 vagas para as equipes participantes.

7.2.A posicao de cada equipe, devera ser atribuida através de sorteio.
7.3.Na primeira fase as equipes separadas em 4 grupos de 4 times, que jogaram entre si, de
acordo com seus grupos, o primeiro e segundo lugar de cada grupo passa para fase seguinte.
7.4.Todas as partidas serdo realizadas de forma intercalada, com dois tempos de 5 minutos cada.

8. METODOS DE PONTUACAO
8.1.0 Vencedor Um gol devera ser computado quando a bola inteira passar por cima da linha do
gol. O vencedor de um jogo devera ser escolhido com base no numero de gols computados
(saldo).
8.2.0 Desempate no caso de um empate depois do segundo tempo e se as regras da competi¢do
ao permitem um empate acontecer nessa disputa especifica, o ganhador sera decidido no
esquema de morte subita. O jogo sera continuado apds um intervalo de 5 minutos, prorrogaveis
por mais 3 minutos. O time que ganhar o primeiro jogo sera declarado como ganhador. Se o
empate continuar mesmo depois dos 3 minutos de prorrogacao, o vencedor sera decidido nos
pénaltis.
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9. PENALIDADES

Uma falta pode acontecer nos seguintes casos:
Colidindo com um robé do time adversario: o juiz registrara faltas que afetem diretamente o
andamento da partida ou que aparentem ter potencial para danificar robds do time adversario.
Quando um robd defensor empurrar um robd oponente que esteja sem a bola, um tiro livre sera
dado para o time oponente se o juiz considerar que a falta é irrelevante para a partida. E
permitido empurrar a bola e o robd adversario, contanto que a bola esteja entre ambos. E
permitido empurrar o robd goleiro na area do gol, se a bola estiver entre o goleiro e o robd que o
esta empurrando. Entretanto, empurrar o goleiro em direcdo ao gol, com a bola, ndo é permitido.
Se um robd atacante empurrar o goleiro com a bola em direcdo ao gol ou empurrar o goleiro
diretamente, o juiz deve declarar tiro de meta. Um time atacando com mais de um robd, na area
do gol do time adversario, deve ser penalizado por um tiro de meta batido pelo time do goleiro.
Um robd é considerado estar na area do gol se mais de 50% dele estiver dentro dela, com a
confirmag¢do do juiz. Um time defendendo com mais de um robd na area do gol quando a bola
esta dentro da area do gol, deve ser penalizado com um pénalti, exceto se o time atacante marcar
um gol. Se a bola entrar na area do gol quando houver dois jogadores de defesa, ou se um
segundo jogador de defesa entrar na area do gol onde ja estdo goleiro e bola, o juiz deve
penalizar o time defensor com um pénalti para o time adversario. Se a bola ndo esta na area do
gol, ndo ha penaliza¢do para os times com dois rob6s de defesa dentro da sua area de gol. " E
chamado de manipula¢ao ("handling”), como dito pelo juiz, quando um robé diferente do goleiro
retém a bola. A bola “e considerada retida quando a bola se junta a um robd de tal forma que
nenhum outro robd “e capaz de mover a bola. O time responsavel sera penalizado com um tiro
livre se a infracdo ocorrer fora de sua area de gol, ou com um pénalti caso ocorra dentro de sua
area de gol. Quando o goleiro tem a posse de bola sem disputa-la, ele deve chuta-la para fora de
sua area de gol dentro de, no maximo, 10 segundos. Se ndo o fizer, sera penalizado com um
pénalti dado para o time adversario. Se um atacante disputar a bola com o goleiro durante este
tempo, a contagem de tempo ‘e reiniciada. Bloquear o goleiro do time adversario na sua
respectiva area, acarretara em tiro livre, a ser cobrado pelo time do goleiro. Somente o juiz e um
dos integrantes do time devem tocar nos robds. Tocar nos robds sem permissdo do juiz deve ser
penalizado com um pénalti.

10. COMISSAO JULGADORA
A comissao julgadora sera formada por professores capacitados e orientados pela coordenac¢ao
da competicdo. Todos os componentes da Comissao Julgadora da competicdo serdo imparciais. A
Comissao Julgadora tera a missao de julga todas as execucbes de volta da competicdo e todos os
pedidos de retratacdo e reconsideracdao de causa, interpretados pelos competidores. Todos os
pedidos de interpreta¢do de causa deverao ser solicitados ao lider da comissao julgadora.
A Comissao Julgadora tera livre arbitrio para julgar todos os quesitos da competi¢cdo, ndo sendo
aceitas dicas, manifestacfes, falas, decisdes, ou implicacbes de qualquer membro externo,
grupos, ou individuais de participantes, ou nao participantes da mesma, nem mesmo a comissao
organizadora do evento podera intervir.
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A premiacdo sera para os estudantes que obtiverem as seguintes coloca¢8es, conforme indicado
abaixo:

OBS.: SO receberam a premiacdo os competidores que estiverem efetuado o seu
credenciamento, bem como participado do evento.

1° lugar = troféu e medalhas de ouro;
2° lugar = medalhas de prata;
3° lugar = medalhas de bronze;
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Modalidade IlI- Seguidor de linha com obstaculos.
campeonato de Robética

REGRAS DA COMPETICAO - ROBO SEGUIDOR DE LINHA COM OBSTACULOS

1. INTRODUCAO
A competicdo consiste em robds programados para percorrer um circuito com obstaculos,
seguindo uma linha preta destacada no piso da arena. Cada robd tera tempo maximo de 240
segundos (4 minutos) para completar o percurso. Ao término do tempo, o juiz solicitara a
retirada do robd e registrara a distancia percorrida. Critérios de avaliacdo e desempate:

e Menor tempo para completar o percurso.

e Maior distancia percorrida.

e Menor numero de faltas cometidas.

2. ESPECIFICACOES
Nome da modalidade: Seguidor de Linha com Obstaculos.
NUmero de robds por pista: 1.
Duracdo da partida: 240 segundos.
Dimens®es maximas dos robds: 25 x 25 x 25 cm.
Controle: Autdnomo.
Niveis da modalidade:
Nivel I: 5° e 6° anos.
Nivel Il: 7° aos 9° anos.
Nivel lll: Ensino Médio e Técnico.
Nivel IV: Universitaria
Equipe: minimo 2 e maximo 4 integrantes, mais o professor responsavel.

ATENCAO:

Um mesmo robd pode competir em diferentes categorias, desde que nao ocorram em
horarios simultaneos.

Apenas alunos regularmente matriculados em 2026 no ensino fundamental, médio ou
técnico podem participar.

Um competidor nao pode integrar mais de uma equipe.

Até 10 minutos antes de cada rodada, os robds devem ser entregues no parque
fechado, onde serdo inspecionados e s6 poderao ser manuseados novamente para a
prova. Robds fora do parque fechado nao poderao competir.

3. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

Os robds devem ser totalmente autdnomos, com todos os componentes embarcados.
3.1. Nao é permitido controle externo por fio ou radio. Apenas o acionamento inicial é
permitido, devendo haver um interruptor visivel e de facil acesso para ligar e desligar a
alimentacdo geral. Nao serdo aceitas emendas de fios ou substituicdes do interruptor.
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3.2. Durante a rodada ndo sera permitido adicionar, remover ou alterar hardware ou
software. Pequenos reparos poderao ser feitos apenas ao final de cada rodada.

3.3. DimensBes maximas: 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e 25 cm de altura.
Altera¢bes de tamanho durante a partida nao sdao permitidas.

3.4. Sensores permitidos: reflexivos, LDR, infravermelho ou sensor de cor (ex.: LEGO). E
proibido o uso de mecanismos de succ¢do para aumentar a aderéncia ao solo.

3.5. Os rob6s devem ser projetados, programados e construidos exclusivamente pelos
alunos. Solucdes prontas ndao serdo aceitas. Professores e tutores devem orientar e
incentivar, mas ndo realizar as tarefas em lugar dos alunos.

4.0 PERCURSO

4.1. A pista serd confeccionada em PVC branco ou MDF. Emendas poderdo existir e serdo
cobertas com fita branca. Pequenos desniveis (até 3 mm) poderdo ocorrer e devem ser
superados pelos rob0os.

4.2. O trajeto sera marcado por uma linha preta (fita isolante 3M) com largura de 19 £ 1 mm
e comprimento maximo de 60 metros. A linha podera cruzar sobre si mesma. Ndo serao
aceitos pedidos de reconsideracdo por esse motivo. A Figura 1 ilustra um exemplo de pista
para robds seguidor de linha com obstaculo.

1
l
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Figura 1 - Exemplo de pista para robd seguidor de linha.
(Imagem meramente ilustrativa.)

Figura 1 — Exemplo de pista.

Imagem meramente ilustrativa.
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5. DESAFIOS DO PERCURSO

O trajeto da arena sera composto por obstaculos que dificultam a movimentacao do robd.
5.1. Gaps: O tracado da pista sera formado por retas, curvas, gaps (falhas na linha preta -
Figura 2). Os gaps devem estar sempre em trechos retos, com comprimento maximo de 10
cm, antecedidos e sucedidos por linha continua, respeitando uma distancia minima de 15 cm
entre eles. Cada gap concluido sera atribuido 10 pontos.

5.2. Lombadas: Sdo redutores de velocidade (Figura 3), que simulam terrenos sinuosos,
estardo em posi¢ao transversal ao tracado, sendo eles rolicos e de diametro no maximo de 1
cm. Podem ser feitos de madeira rolica (tipo alca rolica de cabide de madeira), lapis, ou outro
material apropriado. Sua dimensdo transversal é de 20 a 30 cm e devem ser pintados ou
cobertos por papel branco (mesma cor do piso). Cada redutor superado pelo robd sera
pontuado 10 pontos.

Figura 3 — Gap.

Imagem meramente ilustrativa.

Figura 2 — Cruzamento.

5.3. Redutores de velocidade (Figura 4) que simulam terrenos sinuosos estarao
em posi¢do transversal ao tracado, sendo eles rolicos e de didmetro no maximo
de 1 cm. Sua dimensao transversal é de 25 cm e devem ser pintados ou cobertos
por papel branco (mesma cor do piso).

Figura 4 — Redutores.

Imagem meramente ilustrativa.
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5.4. Obstaculos Fixos: Os obstaculos podem ter qualquer cor, incluindo material
transparente, possuem tamanho minimo e maximo e devem ser pesados a ponto
de impedir que os robds os empurrem quando levemente tocados. A abaixo
apresenta os limites maximos e minimos que um obstaculo pode ter. O formato
do obstaculo pode ser qualquer um, desde que ndo ultrapasse os limites
conforme ilustra a Figura 5. A pontuac¢do atribuida pela superacdo deste
obstaculo é de 30 pontos. Sendo que o robd sé completa quando retorna a linha
seguinte p6s desvio.

10

12cm 3 em

5 cm

10 cm

Figura 5 — Obstaculos.
Imagem meramente ilustrativa.

5.5. Interse¢des sem Marcag¢des: Sao caminhos de 3 ou 4 ramificacbes presentes
no percurso no qual o robé deve seguir reto para alcancar 15 pontos, mesmo
gque haja um marcador de cor verde diretamente apds a intersecdao. A Figura 6
mostra um exemplo de intersecc¢do de 4 ramifica¢des.

Figura 6 - Exemplo de intersec¢do na pista.
(Imagem meramente ilustrativa.)
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5.6. Marcadores de Percurso: Sevem para orientar o robé onde ele deve retornar caso
falhe em alguma parte da pista. A pista tera obrigatoriamente 4 marcadores, cada uma
valendo uma pontua¢do de 180 pontos. Sendo que a cada tentativa a equipe perde 60
pontos, ou seja, cada equipe podera repetir até 3 vezes aquela parte do percurso. Cada
falha de progresso sera contabilizada uma nova tentativa em um determinado checkpoint,

o ultimo superado pelo robd. E considerada uma Falha de Progresso:

@ Quando o capitdo da equipe declara uma Falha de Progresso manualmente;

@ Quando o robd perde a linha escura ou fica parado por 10 segundos;

@® Quando o robd atinge uma linha que ndo estd na sequéncia planejada, ou se perde e
nao encontra a linha no mesmo ou no ladrilho da sequéncia

Pontuacao dos Desafios.

N° Desafio Condicao de superacao Pontos

51 Gaps Concluir gap de até 10 cm 10

Superar redutor transversal
(20-30 cm)

52 Lombadas 10

Desviar e retornar a linha 30
apos obstaculo

53 Obstaculo Fixo

54 Interseccao

- Seguir reto em intersecao 15
sem Marcacao

Marcador de
Percurso

Cada marcador valido

Penalidade Cada tentativa perdida

Tabela 1 - Pontuacao dos Desafios.
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6. PROVA

6.1. Partida/Chegada: Os robds deverdo partir de um ponto fixo do percurso, sempre em
uma reta. Havera uma area especifica para partida e uma outra para chegada dos robds. Sera
considerada uma volta completa no momento em que ocorrer a volta a partir de um ponto
especifico do tracado e chegada ao ponto final do circuito. Caso o robd ndo consiga
completar a volta ao circuito, sera considerado como chegada, o ponto mais distante que ele
conseguir completar no circuito, sendo medido e contabilizado para a pontuacao. Porém o
circuito sera divido em 4 partes, cada parte valera uma parte da pontuacao total do circuito.
Os competidores terdao 03 (trés) chances para execucdo de cada parte do circuito, conhecidos
como checkpoint (Marcador de Percurso). Cada equipe participara de duas rodadas, sendo
gue as duas serao somadas e a equipe que obtiver maior nimero de pontos sera a campea.

6.2. Tempo De Prova: O tempo maximo de uma volta ao circuito sera de 240 segundo (quatro
minutos). Ao ultrapassar esse tempo, sera solicitado que o participante remova o rob6 da
arena para que seja feita a marcagao e medicdo da distancia percorrida pelo robd. Caso o
robd nao consiga completar ou desista de finalizar o circuito, sera atribuido o tempo maximo
240 segundo (quatro minutos).

6.3. Faltas: Serdo consideradas faltas, as falhas na execuc¢do da volta no percurso da pista.
Para cada falta, havera uma penalidade de acordo com a gravidade dela. Abaixo o quadro
com os tipos de faltas e suas respectivas penalidades.

QUADRO DE FALTAS

FALTAS PENALIDADES
Perdido em uma reta 5 pontos
Perdido em uma curva 5 pontos
Permanecer parado por mais de 10 segundos 5 pontos
Tocar/Encostar no robd sem autoriza¢do do Juiz 20 pontos
Quaisquer tentativas de auxilio externo ao robd 50 pontos
Pisar ou danificar a pista de competicao 50 pontos

Desrespeito aos juizes, ou a qualquer participante, ou nao

Desclassificagdo
participante do evento ¢

Tentativa de impedir, ou dificultar a execuc¢do da volta de qualquer

. Desclassificacao
ou competidor
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7. PONTUACAO
A equipe vencedora sera a que obtiver a maior pontua¢ao na soma geral das duas rodadas.
A classificacdo se dara pela ordem da pontuacdo no final duas rodadas. Ao final de cada
rodada, sera mostrado a classificacdo de todas as equipes através de um teldo.
A formula para o calculo da pontuacao é a seguinte:

=(D+Traj)-(Tx0,5-(QxF)
Onde:
P = Pontuacao final.
D = Pontos obtidos nos desafios (gaps, redutores, obstaculos, interse¢des e marcadores).
Traj = Pontos referentes ao trajeto percorrido (90 pontos por marcador concluido sem
falhas).
T =Tempo em segundos para execuc¢ado da volta (cada segundo reduz 0,5 ponto).
Q = Quantidade de faltas cometidas.
F = Penalidade por tipo de falta (conforme tabela de faltas).
OBS1.: O Trajeto (Traj) é calculado da seguinte forma:
Se o0 robd percorreu todos os ambientes, ou seja, os ambientes A, B, C e D, ele ira
contabilizar o total de 720 pontos.
OBS2.: Caso o robd nao complete a prova, sua pontuacao sera baseada no trajeto total
percorrido. Assim vejamos: O robd percorreu apenas os ambientes A e B, entao:
Traj =180 + 180 = 360 pontos.

Exemplo de Calculo
Robd percorreu ambientes A e B — 360 pontos de trajeto.
Superou 2 gaps (20 pontos), 1 redutor (10 pontos) e 1 obstaculo fixo (30 pontos) = 60 pontos
de desafios.
Tempo gasto: 150 segundos — 150 x 0,5 = 75 pontos de penalidade.
Cometeu 2 faltas médias (2 x 20 = 40 pontos de penalidade).
= (360 + 60) - (75) - (40) = 305 pontos

8. COMISSAO JULGADORA

A comissdo julgadora sera formada por professores capacitados e orientados pela
coordenacdo da competicdo. Todos os componentes da Comissdo Julgadora da competicao
serdo imparciais. A Comissao Julgadora tera a missao de julga todas as execuc¢des de volta da
competicdo e todos os pedidos de retratacdo e reconsideracdo de causa, interpretados pelos
competidores. Todos os pedidos de interpretacdo de causa deverdo ser solicitados ao lider
da comissado julgadora. A Comissdo Julgadora tera livre arbitrio para julgar todos os quesitos
da competicdo, ndo sendo aceitas dicas, manifestacdes, falas, decisdes, ou implica¢cdes de
qualguer membro externo, grupos, ou individuais de participantes, ou nao participantes
dela, nem mesmo a comissdo organizadora do evento podera intervir.
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9. PREMIACAO

A premiacdo sera para os estudantes que obtiverem as seguintes coloca¢des, conforme
indicado abaixo:

OBS.: SO receberam a premiacdo os competidores que estiverem efetuado o seu
credenciamento, bem como participado do evento.

1° lugar = troféu e medalhas de ouro;

2° lugar = troféu medalhas de prata;

3° lugar = troféu medalhas de bronze;
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Modalidade IV-Combate de Robos

Modalidade da competicao e nivel:

Modalidade IV-Combate de Robds

Nivel I- Estudantes do Ensino Fundamental (4° e 5° ano)
Nivel Il- Estudantes do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano)
Nivel Il1l- Estudantes do Ensino Médio (1® a 32 série)

1. Regras da competicao:
1.1 - Introducao:

A competicdo consiste em robds autdnomos projetados para enfrentar-se em
combates dentro de uma arena circular. O objetivo é empurrar o adversario para
fora do limite da arena, utilizando estratégias de programacao, sensores e design
mecanico. Cada combate tera duracdao maxima de 3 minutos, sendo declarado
vencedor o robd que conseguir eliminar o oponente ou acumular maior niumero
de pontos conforme os critérios estabelecidos.

Critérios de avaliagdo e desempate:

e NUmero de vitérias acumuladas.

e NUmero de rounds vencidos.

e Tempo em que venceu cada round
1.2 - Regras da competicao

Regulamento da Modalidade: Combate de Robos

e Nome da modalidade: Sumé Auténomo.

e NUmero de robds por pista: 2.

e Duracdo da partida: 3 Rounds de 60 segundos cada.
e Dimensdes maximas dos robds: 20 x 20 cm.

e Peso dorobd: 1000 gramas (um quilo)

e Controle: Autdnomo.

e Equipe: minimo 2 e maximo 4 integrantes, mais o professor responsavel.
ATENCAO:

1.Um mesmo robd pode competir em diferentes categorias, desde que nao
ocorram em horarios simultaneos.

2.Apenas alunos regularmente matriculados em 2026 no ensino
fundamental, médio, técnico podem participar.

3. Um competidor ndo pode integrar mais de uma equipe.

4. Até 10 minutos antes de cada rodada, os rob6s devem ser entregues no
parque fechado, onde serdao inspecionados e s6 poderdo ser manuseados
novamente para a prova. Robds fora do parque fechado nao poderao
competir.




2. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

2.1. Os robds devem ser totalmente autbnomos, nao podendo ter nenhum tipo de
CONTROLES com/SEM FIOS. Cada robbs devera ter todos os componentes
embarcados, ele deve ter de forma visivel e facil de uso, um interruptor para ligar
e desligar a alimentac¢do geral, ndo sendo aceito a emenda de fios ou qualquer
outra forma que venha substituir o interruptor.

2.2. Nenhuma adicdo, remocdo ou alteracdo do hardware ou software poderao
ser feitas durante a rodada de cada modalidade. Porém, pequenos reparos serdo
permitidos a cada final de rodada com tempo maximo de 60 segundos.

2.3. O rob6 nao poderad exceder 20 cm de comprimento, 20 cm de largura e a
altura é ilimitada, o peso tera o limite maximo de 1000 gramas (um quilo) e ndo
sera permitido alterar as suas dimensdes durante a partida.

2.4. E obrigatéria a fixacdo do nome do robd em uma superficie visivel,
permitindo que os espectadores e organizadores do evento possam identificar
facilmente os rob6s envolvidos na partida.

2.5. O robd nao podera possuir nenhum mecanismo de suc¢do para aumentar a
forca normal em rela¢do ao solo. Cada rob6 devera possuir algum tipo de sensor,
seja ele ultrassénicos, de cor, toque, infravermelho, ou outros modelos que
sejam utilizados para identificacdao de borda de arena ou adversario. Caso o robd
nao possua nenhum tipo de sensor ndo podera participar do combate.

2.6. Os rob6s devem ser feitos, programados, desenvolvidos e ajustados apenas
pelos alunos. Solucbes prontas de robds completos ndao serao permitidas. Os
alunos precisam pesquisar, projetar e construir seus proprios robds, usando Kkits
de robdtica, placas e componentes eletrénicos, pecas avulsas em geral,
microcontroladores, entre outros. Os mentores, tutores e professores do colégio
ou da equipe devem sempre incentivar o desenvolvimento do robd pelos alunos e
nao realizar as tarefas para eles apenas com o intuito de ganhar a competicao.
2.7. O descumprimento de qualquer um dos itens citados acima ocasionara a
eliminacdo da equipe. Itens ndo permitidos na constru¢do do robd.

2.7.1. O Comportamento do robd deve ser ndo ofensivo, ndo destrutivo, nao
causar danos a humanos, tendo atitudes pacifistas.

2.7.2. N@o use partes que podem quebrar ou danificar a arena.

2.7.3. Nao use dispositivo inflamavel.

2.7.4. Nao use dispositivos que arremesse coisas ao oponente.




2.7.5. Nao grude o rob6 ao ringue, usando dispositivos sugadores, cola ou algo
similar.

2.7.6. Nao coloque dentro da estrutura do robd dispositivos estocando liquido,
pd ou ar e arremessa-lo ao oponente.

2.7.7. Nao é permitido o uso de estruturas que simulem a faixa branca de fim de
arena, com o intuito de confundir o robd adversario.

3. 0 COMBATE

3.1. A luta sera disputada por equipes, compostas por no minimo de dois e 0 maximo de 4
alunos (sendo um deles chamado de Capitdo) devidamente matriculados no ano 2026 em
qualquer curso em uma Instituicdo de Ensino, que utilizard um robd que devera ser guiado
pelo Capitdo.

3.2. Qualquer aluno de qualquer semestre, ano, desde que matriculado podera se inscrever
na disputa e integrar uma equipe. Cada equipe deve ter um nome de identificagdo tanto
para o Robd como para a préopria Equipe. O projeto e elaboragao do rob6 sdo investimentos

de inteira responsabilidade da equipe participante.

3.3. O objetivo é empurrar o oponente totalmente para fora da arena, dessa forma a equipe

acumulara pontos que serdo essenciais para a decisao final do juiz. Uma vitéria de round
também sera dada se o rob6 do oponente deixar o espaco da arena por motivo proéprio.
3.4. A disputa entre dois robds € feita em uma partida de trés rounds de 60 segundos cada.
Para cada combate, existird um juiz responsavel pelo cumprimento da regra e pelo
julgamento final, declarando o vencedor.

3.5. Quando o juiz indicar as equipes devem posicionar seus robds na arena e aguardar a
indicacao do juiz (apito) para o inicio do combate. Apds o apito do juiz cada capitdo iniciar o
combate, guiando seu robd em busca de empurrar o oponente para fora da arena. Caso o
rob6 nao se locomova apdés os 5 segundos iniciais ou se durante o combate o robd
permanecer por mais de 5 segundos sem se locomover o juiz abrira contagem e ao final
dara punicdo ao robd em questao.

3.6. Somente o juiz ou capitdo (mediante aprovacdo do juiz) de alguma das equipes
competidoras pode se aproximar da arena. Durante o combate deve ser respeitada

distancia regulamentar da arena de forma a evitar possiveis intervencdes ou acidentes.




3.7. O Capitdao podera solicitar ao juiz, aproximar-se do robd, esse ato devera

acontecer somente uma unica vez no combate, o tempo para manutencdo é de

no maximo 60 segundos (1 minuto). Este tempo ndo pode ser chamado por

uma equipe quando seu robd esteja sendo empurrado para fora da arena, com
o simples objetivo de impedir uma derrota certa. Cabe somente ao juiz acatar
ou ndo o pedido de tempo de uma equipe sendo sua decisdo irrevogavel e
indiscutivel. Apds a intervencdo o combate é reiniciado bem como a contagem
de tempo do round em questdo.

3.8. O Juiz somente podera permitir a aproximacdo do capitdao na arena caso

0s rob0s se encontrem em clinch (travados) ou sem acao no combate.
4.ARENA

4.1. A arena tem sua superficie pintada ou adesivada em cor preta, tendo sua borda
delineada em branco (Figura 1).

Figura 1 - Arena de Combate.
4.2. Formato circular, superficie lisa, altura de 1,5 a 2 cm e diametro de 90 cm.

4.3. O ponto de partida é indicado por duas linhas paralelas marrons (Figura 2) com 02 cm de
largura e 20 cm de comprimento, distantes 30 cm do centro. Antes do inicio do combate o
juiz determinara qual sera a posicdo que cada robd devera assumir.

Figura 2 - Arena de Combate.




4.4. A borda da arena possui uma linha de cinco centimetros (5 cm) de espessura. A linha
branca delimita o fim da arena.

4.5. Havera uma distancia de no minimo 2 metros separando a arena do publico,
delimitada por uma corda de isolamento.

4.6. Os capitdes das duas equipes competidoras deverao respeitar uma faixa que limita a
sua presenca junto a arena, cuja distancia € de 1 metro. Somente o juiz podera autorizar o
capitdo a se aproximar da arena.

5. ARBITRAGEM

5.1. A inspe¢do acontecera antes de entrarem na arena os robds passardao por uma
inspecdo. Caso o robd passe por todos os testes estara autorizado a participar da disputa.
Os itens avaliados serdo:

e 1. Dimensoes.

e 2. Peso.

e 3. Auséncia de itens proibidos.

5.2. As decisGes tomadas pelo arbitro ndo podem ser contestadas pelas equipes. Caso haja
duvida sobre algum lance a equipe deve encaminhar por escrito pedido de reinicio do
round para os jurados, especificando o motivo. O pedido devera ser enviado antes do
término da partida. Os jurados poderdo deferir ou indeferir o pedido, levando em conta as
regras desse regulamento.

5.3. Casos omissos nesse regulamento serdo julgados pela comissdao organizadora do
evento e sua decisdo ndo sera passivel de apelacao.

6. TABELA DE DISPUTA

6.1. A posicao de cada equipe, devera ser atribuida através de sorteio. Na primeira fase as
equipes separadas em grupos lutam entre si, de acordo com seus grupos, 0 primeiro e
segundo lugar de cada grupo passa para fase seguinte.

6.2. Todas as lutas serdo realizadas de forma intercalada, de no maximo 3 rounds de 60
segundos cada, totalizando 3 minutos por luta.

6.3. Um round pode ser finalizado por tempo ou caso os robds saiam da arena por se sé. O

vencedor da luta sera o robd que obtiver maior nimero de rounds vencido, caso contrario

sera declarado o empate.
6.4. Na fase classificatéria e nas Finais, as posicdes serdo definidas no sistema de pontos
corridos. A vitoria vale 3 pontos, Empate 1 ponto e Derrota 0. As finais terdo carater

eliminatorios, o famoso mata-mata, o vencedor de cada luta classificara para proxima fase.




7. VIOLACOES

7.1. O competidor que proferir palavras de insulto para o oponente ou o juiz, colocar
dispositivo de voz no robd, ou escrever palavras de insulto no corpo do robd sdo
considerados violadores.

7.2. Um competidor comete uma violacdao quando:

7.2.1. Entrar na arena durante a luta sem permissdo do Juiz. E considerado entrar quando:
7.2.2. Uma parte do corpo do jogador esta na arena.

7.2.3. Um jogador coloca quaisquer kits mecanicos dentro da arena para apoiar o corpo
dele/dela.

7.3. Exigir parar a luta sem motivos apropriados.

7.4. Levar mais que trinta segundos antes de recomecar a luta.

7.5. Comecar operando o robd antes do chefe do juri anunciar o comeco da luta.

7.6. Comecar operando o robd dentro de 5 segundos depois do chefe do juri anunciar o
comeco da luta.

7.7. Fizer ou dizer algo que deva desonrar a justica da luta.

8.PENALIDADES
As penalidades estao descritas no quadro abaixo com os tipos de faltas e suas respectivas

penalidades.

QUADRO DEPENALIDADES

FALTAS PENALIDADES

Descumprimento das especificacdes do robd Desclassificacao

Quando cometer uma violacao 1 ponto

Tocar/Encostar no robd sem autoriza¢ao do Juiz 2 pontos

Parado na Arena por mais de 5 segundos 1 ponto

Desrespeito aos juizes ou a qualquer participante, ou nao

o Desclassificacao
participante do evento s

Tentativa de impedir, ou dificultar a execu¢do da luta de

) Desclassificacao
qualquer ou competidor ¢




9. COMISSAO JULGADORA

A comissdo julgadora sera formada por professores capacitados e orientados pela
coordenac¢do da competicdo. Todos os componentes da Comissdao Julgadora da
competicdo serao imparciais. A Comissdo Julgadora tera a missdo de julga todas as
execucdes de volta da competicdo e todos os pedidos de retratacdo e reconsideracgao
de causa, interpretados pelos competidores. Todos os pedidos de interpretacdao de
causa deverdo ser solicitados ao lider da comissao julgadora. A Comissao Julgadora
tera livre arbitrio para julgar todos os quesitos da competicdo, ndo sendo aceitas
dicas, manifestac¢fes, falas, decisdes, ou implicacdes de qualquer membro externo,

grupos, ou individuais de participantes, ou ndo participantes dela, nem mesmo a

comissao organizadora do evento podera intervir.
10. PREMIACAO

A premiacdo sera para os estudantes que obtiverem as seguintes colocacdes,
conforme indicado abaixo:

OBS.: S6 receberam a premia¢ao os competidores que estiverem efetuado o seu
credenciamento, bem como participado do evento.

1° lugar = troféu e medalhas de ouro;

2° lugar = troféu medalhas de prata;

3° lugar = troféu medalhas de bronze;




:-g;:«iﬂ

ROBGSUMMIT]

O ENCONTRO DOS ARQUITETOS

MODALIDADE V- DESAFIO SURPRESA

Regulamento Oficial: Desafio Surpresa - Competi¢cao Robética Robosummit

INTRODUCAO

O Desafio Surpresa da competicdo Robosummit é um evento nacional projetado para
despertar e aprofundar o interesse de estudantes do ensino fundamental , médio e
superior em ciéncia e tecnologia através da robdtica. Esta modalidade visa testar a
criatividade, imaginacdo e habilidades de resolu¢do de problemas dos participantes no
local, utilizando um conjunto limitado de materiais para construir e programar robos
capazes de superar desafios inesperados.

1. Modalidade: Desafio Surpresa

Nome da Modalidade: Desafio Surpresa

NUmero de Robds por Arena: Até 2 robds, dependendo do desafio especifico.

Duracdo da Partida: De 60 a 120 segundos, a depender da complexidade do desafio
proposto.

Dimensdes Maximas dos Robds: 25 x 25 x 25 cm.

Controle: Totalmente Autdbnomo.

Niveis de Competicao:

Nivel I: 5° e 6° anos do Ensino Fundamental.

Nivel II: 7° ao 9° anos do Ensino Fundamental.

Nivel Ill: Ensino Médio e Técnico.

Nivel IV: Ensino Superior (Universitario).

Composicao da Equipe: Minimo de 2 e maximo de 4 integrantes, além do professor

responsavel. O desafio especifico podera exigir configuracdes individuais, em dupla ou até

4 pessoas por desafio.

2. Objetivo Principal

O objetivo central é estimular o raciocinio critico e a capacidade de inovacdao dos
participantes. Os competidores deverdo analisar o problema proposto, desenvolver
estratégias eficazes e criar solu¢gdes autdbnomas para seus robds. Independentemente do
nivel, o foco é na resolucdo de problemas, promovendo o uso de engenhosidade e
criatividade.

3. O Desafio e Sua Revelagcao
O desafio especifico da modalidade sera comunicado as equipes com 24 horas de
antecedéncia da competicdo. Os competidores inscritos deverdo estar aptos a enfrentar
desafios que podem exigir do robd capacidades como:

e Reconhecimento de objetos.

e Capacidade de carregar peso ou "vitimas".

¢ Precisao de movimento e/ou manipulagao.




4.Requisitos do Robd

Autonomia: O robd deve operar de forma inteiramente autdbnoma, sem qualquer
intervencdo humana durante a execucdo da prova.

Garra/Dispositivo de Manipulag¢do: E permitido e esperado que os robds possuam uma
garra ou dispositivo funcional capaz de capturar e transportar objetos. Contudo, a

utilizacdo efetiva deste recurso dependera do desafio proposto.

5. Arena da Prova

Configuragao: A arena pode ser construida em MDF, demarcada no piso de uma quadra ou
feita em PVC, variando conforme o desafio.

Material de Apoio: Devido a natureza "surpresa" dos desafios, é imprescindivel que os
participantes tragam consigo materiais basicos para auxilio na adaptacdo da arena e nos
testes, tais como: cartolinas, tesouras, fitas isolantes pretas, entre outros materiais que

considerem Uteis.
6.Regras e Condicdes Gerais da Competicao

Inspecdo: Apds a inspecdo inicial do arbitro, os alunos serdo responsaveis pela montagem
de seus robds.

Testes: Com permissado do arbitro, as equipes podem testar seus robds no campo de jogo.
O acesso sera organizado por fila de espera ("first come, first served"). Apds cada execugao
de teste, a equipe deve retornar ao final da fila. Apenas um membro da equipe pode pegar o
robd para o teste quando for a sua vez.

Quarentena: Apds a conclusao da constru¢do e dos testes, todos os robds deverdo ser
colocados em uma area de quarentena. As equipes s6 poderdo retirar seus robds desta area
para iniciar sua tentativa oficial.

Desenvolvimento de Software: Como o software é crucial, os participantes devem

desenvolver seus programas durante a fase de construcdo. E obrigatério que tragam um

dispositivo (como laptop ou tablet) para este fim.

Tempo de Prova: Cada equipe tera um limite de 2 minutos (120 segundos) para completar a
prova.

Tentativas: S3o permitidas duas tentativas por equipe.

Falhas e Nao Conclusao: Em caso de falha ou ndo conclusao total do desafio, o robd sera
avaliado pela proximidade do ponto final proposto, sendo considerado vencedor quem
atingir o ponto mais avancado no desafio.

Pontuacdo Maxima: A prova tem um total de 1000 pontos. O sistema de pontuacao
detalhado para acdes especificas sera revelado junto com o desafio.




7.Critérios de Classificacao (Desempate)

As equipes serdo classificadas pela pontuacdo total obtida. Em caso de empate, os
seguintes critérios serdo aplicados na ordem:

e Menor tempo de conclusao da prova.

e Menor numero de falhas cometidas.

e Se 0 empate persistir, sera realizada uma rodada extra com uma Unica tentativa para

cada equipe empatada.

Em caso de ndo conclusao total da prova, sera considerado o robd que mais se aproximar
do objetivo final.

8.l1tens e Ferramentas Permitidos

Dispositivos de Programacao: Laptops ou tablets sdo permitidos para programar o rob®.
Itens e Ferramentas Iniciais: As equipes serdo informadas sobre o conjunto especifico de
itens, ferramentas, atuadores e sensores permitidos somente no inicio da competicdo. As
limitacdes nao sdao conhecidas previamente.

Motores de Revolugcdo Continua: Maximo de 4 motores (incluindo DC padrdo ou com
feedback de posicdo como Lego NXT). O desafio especifico pode impor um limite menor.
Servomotores: Maximo de 6 servos. O desafio especifico pode impor um limite menor.
Sensores IR: Maximo de 6 sensores infravermelhos. O desafio especifico pode impor um
limite menor.

Sensores Ultrassdnicos: Maximo de 4 sensores ultrassénicos. O desafio especifico pode
impor um limite menor.

Sensores de Toque: Maximo de 4 sensores de toque. O desafio especifico pode impor um
limite menor.

Ferramentas Comuns da Equipe: As equipes podem trazer e usar suas proprias
ferramentas comuns e seguras, tais como: tesouras, alicates de corte, colas, grampeadores,
chaves de fenda, alicates, martelos, ferros de solda. Os organizadores podem restringir o
uso de ferramentas consideradas inseguras.

Materiais Comuns da Equipe (Exemplos): Papel, papelao, papel laminado, isopor, palitos
de picolé, pauzinhos, pregadores de roupa de madeira, copos de papel/plastico, pratos de
papel/plastico, clipes de papel, clipes de fichario, grampos de cabelo, agulhas, fios,
barbantes, cordas, fitas (adesiva, isolante, crepe), canetas, abracadeiras, imas, elasticos.
Materiais de Kits de Robotica (Exemplos): Rodas, engrenagens, correias de sincronizacao,
cabos, LEDs, resistores, bobinas, molas, fios.

Interpretacao do Uso: A classificacdo de um item como "ferramenta" ou "material" é
flexivel. Um alicate (ferramenta) pode ser usado para adicionar peso (item), ou uma caneta
(item) para perfurar (ferramenta).
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SEGURANCA: A seguranca das criancas é primordial. Materiais perigosos (ex: produtos
quimicos agressivos) ou ferramentas de alto risco (ex: serras de fita) sdo estritamente
proibidos. O lider da equipe é responsavel por garantir que seus membros saibam usar as
ferramentas de forma segura.

8.1 Jogabilidade (Fluxo do Evento)

1.Fase de Constru¢do: O evento comeca com a fase de construcdo. Os participantes
entrarao na zona de constru¢do com seus materiais e ferramentas. Itens e ferramentas
adicionais podem ser fornecidos pelos organizadores.

2.Descricdo do desafio: O arbitro iniciara a competicao descrevendo a missao do Desafio
Surpresa.

3.Férmula de Pontua¢do: A formula de pontuacdo especifica para o desafio sera
detalhada pelo arbitro.

4.Regras Especiais: Quaisquer restricbes ou regras especiais aplicaveis ao desafio serao
anunciadas pelo arbitro.

5.Duracdo da Construcdo: O arbitro anunciara a duragdo da fase de construcao. Sempre
que possivel, a fase de construcdo tera duracdo de trés horas.

9.Infrac¢des e Penalidades

Acesso Restrito: Somente os membros da equipe tém permissao para entrar na zona de
construcdo ou no campo de jogo. Professores e pais devem permanecer fora da area
designada.

Movimentacao Restrita: Membros da equipe ndo podem sair da zona de constru¢do ou do
campo de jogo sem permissao prévia do arbitro.

Desqualificacdao por Violagcao de Acesso: Qualquer equipe cujos membros ou associados
violem as regras de acesso sera desqualificada.

Penalidades por Itens/Ferramentas Nao Autorizados: O uso de itens ou ferramentas

adicionais ndo especificados pelos organizadores resultara em penalidade. As sanc¢des

podem incluir penalidades de tempo ou pontos (por exemplo, redu¢dao de 30% na pontuacao
final) ou, em casos graves, a desqualificacdo da equipe. A gravidade da penalidade é a critério
exclusivo do arbitro.

Trabalho Pés-Construcgao: Qualquer equipe que continuar construindo ou modificando seu
robd apds o término da fase de construcdo sera sancionada ou desqualificada.




.Infracdes e Penalidades

cesso Restrito: Somente os membros da equipe tém permissdo para entrar na zona de
onstrucao ou no campo de jogo. Professores e pais devem permanecer fora da area
designada.
Movimentacado Restrita: Membros da equipe ndo podem sair da zona de constru¢ao ou
do campo de jogo sem permissao prévia do arbitro.
Desqualificacdo por Violacdo de Acesso: Qualquer equipe cujos membros ou associados
violem as regras de acesso sera desqualificada.
Penalidades por Itens/Ferramentas Nao Autorizados: O uso de itens ou ferramentas
adicionais ndo especificados pelos organizadores resultard em penalidade. As sancdes
podem incluir penalidades de tempo ou pontos (por exemplo, reducdo de 30% na
pontuacdo final) ou, em casos graves, a desqualificacdo da equipe. A gravidade da
penalidade é a critério exclusivo do arbitro.
Trabalho Pés-Construgcao: Qualquer equipe que continuar construindo ou modificando
seu robd apds o término da fase de construcdo sera sancionada ou desqualificada.

10.Método de Pontuacao

Conclusao da Construg¢do: Ao final da fase de construcdo, todas as equipes
devem finalizar seus robds e apresenta-los no campo de jogo.

Avaliagcdao: O arbitro testara o desempenho do robd e calculara a pontuacao
final de acordo com a férmula de pontuacado divulgada.

Premiacao: Os prémios (1° 2° 3° lugar, etc.) serdao concedidos com base na
pontuacado final das equipes.

11. Evento Geral (Robosummit)

Multiplos Desafios: O organizador de eventos pode optar por realizar mais de
um Desafio Surpresa durante a competicdo Robosummit. Neste caso, um prémio
para a "Melhor Equipe Geral" sera concedido.

Selecao da Melhor Equipe Geral: A melhor Equipe Geral sera selecionada pela
soma das pontuacdes de colocacdo em cada etapa do Desafio Surpresa.
Informagées importantes:

Da inscricdo Robosummit
Para que a escola possa se inscrever na competicdo, € imprescindivel que o professor

responsavel realize o cadastro da instituicdo, do préprio professor e da equipe participante.
Ainscricdo para a etapa nacional tera os seguintes valores:

e £€100,00 (cem euros) para equipes internacionais.

e R$ 600,00 (seiscentos reais) por equipe, para escolas privadas no Brasil.

e R$ 300,00 (trezentos reais) por equipe, para instituicées publicas no Brasil.
Todas as inscri¢cbes deverao ser realizadas no formulario disponivel no site da Robosummit.
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