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MANUAL DO COMPETIDOR

campeonato de Robética

Modalidade da competicao e nivel:

Modalidade I- Seguidor de Linha.

Nivel I- Estudantes do Ensino Fundamental (52 ano)

Nivel lI- Estudantes do Ensino Fundamental (62 ao 92 ano)
Nivel IlI- Estudantes do Ensino Médio (12 a 32 série)

Modalidade I- Seguidor de linha.
1.Regra da competicao

1.1 - Introducao:

O intuito da competicdao é a apresentacdo de robds programados para percorrer um
circuito sobre uma linha preta, destacada em uma &area branca, para movimentacgao
dos robds. Cada robd tera um tempo maximo de 240 segundos para completar o
percurso. Ao atingir o tempo maximo, o juiz solicitarda ao participante a remocao de
seu rob6 da arena, e serd demarcada a distancia percorrida pelo rob6. Os critérios de
avaliacao/desempate serdao, em primeiro lugar, o tempo dispendido na volta; em
segundo lugar, a distancia percorrida; e, em terceiro lugar, a quantidade de faltas
cometidas pelo robé.

Regulamento da Modalidade: Seguidor de Linha

e Nome da Modalidade: Seguidor de Linha
Numero de Robbs por Partida: 1 robd por pista
Duracao da Partida: 240 segundos (4 minutos)
Dimensdes Maximas dos Robds: 25 cm (comprimento) x 25 cm (largura) x 25 cm
(altura)
Especificagbes do Circuito: Conforme detalhado no Item 3: "O Percurso"
Especificacbes de Controle: Autdnomo
Quantidade de Membros por Equipe: Minimo de 2 e maximo de 4 integrantes, além
do professor responsavel pela equipe

ATENCAO:
e Cada robd pode participar em mais de uma modalidade durante o evento, desde
que as participacdes nao ocorram simultaneamente.

e Cada competidor ndao podera integrar mais de uma equipe.

Antes de cada rodada, as equipes devem posicionar seus rob6s no "parque fechado"
com, no minimo, 10 minutos de antecedéncia. Rob6s que ndao forem colocados no
parque fechado dentro do prazo estabelecido ndao serdo elegiveis para participagcao
da rodada.




2-ESPECIFICACOES DOS ROBOS

2.1. Os robds devem ser totalmente AUTONOMOS e com todos os componentes
embarcados. Nao podem ser controlados externamente por fio ou por radio, cada
rob6 devera ter de forma visivel um interruptor para ligar e desligar a alimentacao.
2.2. Nenhuma adi¢ao, remocdo ou alteragcao do hardware, ou software poderao ser
feitas durante a rodada.

2.3. O rob6 ndo podera exceder 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e 25 cm de
altura.

2.4. Os robds poderao usar qualquer tipo de sensores para seguidor de linha,
REFLEXIVOS, LDR, INFRAVERMELHO OU SENSOR DE COR para a realiza¢cdo da prova.
2.5. O rob6 nao poderd possuir nenhum mecanismo de sucgao para aumentar a forga
normal em relagao ao solo. Os rob6s devem ser desenvolvidos e programados e
apenas pelos alunos. Solu¢des prontas de robés completos ndo serdo permitidas. (a
equipe sera desclassificada)+

3- O PERCURSO

3.1. A superficie da pista sera na cor branca, o material utilizado na confec¢do da
pista sera o PVC ou MDF.(Ficara a critério da equipe organizadora),Portanto,
eventuais emendas nas placas poderao ser necessarias para compor toda a area, caso
ocorram desniveis, a organizacado tentard minimiza-los adicionando fita na cor branca
em todas as emendas.

3.2. O percurso sera indicado por uma linha de cor preta (fita isolante 3M) de 1921 mm
de largura (Figura 1). O comprimento total da linha serd no maximo 40 metros.

Figura 1 — Exemplo de pista.




3.3. A linha podera cruzar sobre si mesma (Figura 2). O tracado da pista sera formado
pela combinacao de retas, curvas, gaps (falhas na linha, figura 3) e redutores. Nas
juncbes desses elementos (entende-se como troca entre retas e curvas, ou entre
curvas), nao havera marcacdes de orientacdao para os robds. Demarcacbes fora do
tracado ocorrerdo apenas na area de partida/chegada dos robds. No entanto, haverao
marcacdes de retorno a pista caso o robd se perca no trajeto.

Figura 2 — Cruzamento.

Figura 3 — Gap.

3.4. Redutores de velocidade que simulam terrenos sinuosos estarao em posig¢ao
transversal ao tragado, sendo eles rolicos e de diametro no maximo de 1 cm. Sua
dimensdo transversal € de 25 cm e devem ser pintados ou cobertos por papel branco
(mesma cor do piso).

4- PROVA
4.1- PARTIDA/CHEGADA

Os robo6s deverao partir de um ponto fixo no percurso. Havera uma area especifica
designada para a partida e chegada dos robds (Figura 4). Uma volta completa sera
considerada quando o robd retornar ao mesmo ponto especifico do tracado de onde
partiu e completar o circuito. Caso o rob6 ndo consiga completar uma volta completa
ao circuito, sera considerado como ponto de chegada o ponto mais distante que ele
alcancgar no circuito. O circuito sera dividido em trés partes, e cada parte tera uma
pontuacao atribuida marcados. A cada rodada o tragcado da pista devera mudar.
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Figura 4 — Exemplo de pista.

4.2 -TEMPO DE PROVA
O tempo maximo para completar uma volta ao circuito sera de 240 segundos. Apds

esse periodo, o participante serda solicitado a remover o robd da arena para que a
distancia percorrida pelo robd possa ser registrada.

4.3 - FALTAS E PONTUACAO
As falhas durante a execucgao do percurso da serdo consideradas como faltas. Para

cada falta, serd aplicada uma penalidade de acordo com sua gravidade. Abaixo esta o
quadro com os tipos de faltas e suas respectivas penalidades.
Para entender melhor a pontuacao da prova, vamos detalhar as regras e

apresentar como a pontuacao pode ser aplicada:

Pontuacao e Penalidades

e Marcadores: A prova possui até 5 marcadores.

e Pontuacao Inicial: Cada marcador vale inicialmente 120 pontos.

e Penalidades por Falta: Cada falta cometida resulta em um desconto de 40
pontos do marcador correspondente.

e Tentativas: O participante tem até 3 tentativas para completar cada marcador.

e Se o0 participante ndao conseguir completar o marcador em 3 tentativas, ele
pode optar por passar para o proximo desafio.

e Pontuacdao Maxima: Em caso de conclusao sem faltas, no marcador, vale a
pontuagcdo maxima de 120 pontos.

e Critério de Desempate: Em caso de empate na pontuagado, o tempo serad utilizado

como critério de desempate.




e Tempo Maximo: A prova tem um tempo maximo de 240 segundos.
Exemplificacdao da Pontuacao

Vamos considerar cenarios hipotéticos para entender como a pontuagcao pode ser
calculada:

Tentativa Marcador Pontos por faltas Pontos obtidos

O faltas 120 pontos

1falta 80 pontos

2 falta 40 pontos

3 falta O pontos

4.4. Estratégia para Competidores

Foco na Precisédo: Priorize a precisdao para evitar faltas e maximizar a pontuagao

em cada marcador.

Gestao do Tempo: Gerencie bem o tempo dentro dos 240 segundos, pois ele pode

ser crucial como critério de desempate.

Mover-se Estrategicamente: Se houver dificuldades em um marcador apds a
terceira tentativa, é estratégico pular para o proximo desafio para tentar acumular
mais pontos.

Proximos Passos

Considere simulacbes de prova para que os competidores se acostumem com o
formato e desenvolvam estratégias para minimizar faltas, gerenciar o tempo e
otimizar a pontuacgao. Treinos nessas condi¢cdes podem melhorar significativamente
o desempenho no exame real.

5- COMISSAO AVALIATIVA

Comissdo de Avaliagao e Julgamento

A Comissao Julgadora, composta por professores capacitados e imparciais, sera
responsavel por avaliar o desempenho e analisar os recursos apresentados.

Todos os pedidos de esclarecimento deverdao ser encaminhados diretamente ao
lider da comissao.

A Comissao Julgadora possuird autonomia plena para deliberar sobre todos os
aspectos da competicdo, ndao aceitando quaisquer interferéncias externas.

Os competidores poderdao solicitar a reconsideracdo de decisbes aos juizes
mediante o preenchimento de um formuldrio de recurso especifico, com a unica

excecao referente ao ultimo item da lista de faltas.




campeonato de Robitica

Modalidade da competicao e nivel:

Modalidade II-Sumé controlado.

Nivel I- Estudantes do Ensino Fundamental (4° e 52 ano)
Nivel II- Estudantes do Ensino Fundamental (62 ao 92 ano)
Nivel Ill- Estudantes do Ensino Médio (12 a 32 série)

LIGA UNIVERSITARIA

1. Regras da competicao:

Modalidade II- Sumo6 controlado.
1.1 - Introducao:

A competicao de Sumb de Robbés tem como propdsito possibilitar que equipes e
grupos de pesquisa exponham seus projetos tecnoldgicos, promovendo o combate
direto entre os robds para comparar a eficdcia dos projetos e demonstrar tecnologia.
Além disso, busca divulgar as iniciativas de robdtica na regido, incentivando a
formacéo de novos grupos e contribuindo para o avanco tecnolégico do estado no
cenario nacional.

1.2 - Regras da competicao

Regulamento da Modalidade: Sumé de Robés
Nome da Modalidade: Sumé de Robés
Numero de Robés por Partida: 2 robds por arena
Peso: Entre 100g (cem gramas) e 2kg (dois quilos)
Duracao da Partida: 3 rodadas de 60 segundos cada
Dimensdes Maximas dos Rob6s: 25 cm (comprimento) x 25 cm (largura)
Especificacbes da Arena: Conforme detalhado no Item 4
Especificacbes de Controle: Controle sem fio
Quantidade de Membros por Equipe: Minimo de 2 e maximo de 4 integrantes, além
do professor responsavel pela equipe

ATENCAO:

*Cada rob6 pode participar em mais de uma modalidade durante o evento,
desde que nao ocorram simultaneamente.

Cada competidor nao pode integrar mais de uma equipe na mesma.

*Antes de cada rodada, as equipes devem pesar e colocar seus robds no
"parque fechado" até 10 minutos antes. Os rob6s nao colocados &, nao
poderao participar.




2. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

2.1 Os robds devem ser CONTROLADOS POR CONTROLES SEM FIOS. SERAO ACEITOS
DISPOSITIVOS COMO SMARTPHONES, TABLETS, JOYSTICKS, RADIO CONTROLE e
todos os componentes embarcados. O mesmo devera ter interruptor para ligar e
desligar a alimentacao geral. Nenhuma adi¢cao, remocdo ou alteracdo do hardware,
ou software poderdo ser feitas durante a rodada. Porém, pequenos reparos serao
permitidos a cada final de rodada.

2.2 O robd ndo podera exceder 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e a altura é
ilimitada, o peso terd o limite maximo de 2Kg (dois quilos) e ndo sera permitido
alterar as suas dimensdes durante a partida.

2.3 E obrigatdria a fixacdo do nome do robd em uma superficie visivel, permitindo
gque os espectadores e organizadores do evento possam identificar facilmente os
robés envolvidos na partida.

2.4 O rob6 ndo poderd possuir nenhum mecanismo de sucg¢do para aumentar a forga
normal em relagdo ao solo. Os robds devem ser feitos, programados, desenvolvidos
e ajustados apenas pelos alunos. Solugcdes prontas de robés completos ndao serao
permitidas.

2.5 O comportamento do rob6 deve ser ndao ofensivo, ndo destrutivo, nao causar
danos a humanos, tendo atitudes pacifistas.

2.6 Nao use partes que podem quebrar ou danificar a arena, nao use dispositivo
inflamavel ou dispositivos que arremesse coisas ao oponente.

2.7 Ndo grude o rob6 ao ringue, usando dispositivos sugadores, cola ou algo similar.

E proibido que coloque dentro da estrutura do robd dispositivo estocando liquido,

p6 ou ar e arremessa-lo ao oponente.

3.0 COMBATE

3.1 A luta sera disputada por equipes, compostas por no minimo de dois e 0 maximo
de quatro alunos (sendo um deles chamado de Capitdo) devidamente matriculados
no ano 2025 em qualquer curso em uma instituicdo de ensino. O robd devera ser
guiado pelo Capitdo, por um sistema de controle remoto sem fio,(somente com
controle odera participar).

3.2 O projeto e elaboracao do robd sdo investimentos de inteira responsabilidade da
equipe participante. O objetivo € empurrar o oponente totalmente para fora da
arena, dessa forma a equipe acumulard pontos que serdao essenciais para a decisao
final do juiz.

3.3 A pontuacdo também sera dada a equipe adversaria, se, o robd do oponente
deixar o espaco da arena por motivo préprio.




3.4 A disputa entre dois rob6s é feita em uma melhor de trés rounds de 60
segundos cada. Quando o juiz indicar, as equipes devem posicionar seus robds na
arena e aguardar a indicacao do juiz (apito) para o inicio do combate.

3.5. Apds o apito do juiz, cada capitdo deve iniciar o combate, guiando seu rob6 em
busca de empurrar o oponente para fora da arena. Caso o robd nao se locomova
apo6s os 5 segundos iniciais ou se durante o combate o rob6 permanecer por mais de
5 segundos sem se locomover, o juiz abrird contagem e ao final dara puni¢cdo ao
robdé em questao.

3.6 Apds o fim do tempo regulamentar do round (60 segundos) o robd deve ser
desligado. Somente o juiz ou capitao (mediante aprovacao do juiz) de alguma das
equipes competidoras pode se aproximar da arena. O Capitao podera solicitar ao
juiz aproximar-se do rob6. Esse ato deverd acontecer somente uma uUnica vez no
combate, o tempo para manutencao é de no maximo 1 minuto. Este tempo ndo pode
ser chamado por uma equipe no momento em que seu rob6 esteja sendo empurrado
para fora da arena, com o simples objetivo de impedir uma derrota certa. O Juiz
somente podera permitir a aproximag¢ao do capitdao na arena caso 0s robds se
encontrem em travados ou sem a¢ao 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). Formato circular, superficie lisa de diametro de 90
cm.

——

Figura 1 — Arena de Combate.




4.2 O ponto de partida é indicado por duas linhas paralelas marrons com 02 cm de
largura e 20 cm de comprimento, distantes 30 cm do centro. Antes do inicio do
combate, o juiz determinara qual seréd a posi¢cdo que cada robd devera assumir.

4.3. A borda da arena possui uma linha de cinco centimetros (5 cm) de espessura. A
linha branca delimita o fim da arena. Haverda uma distancia de no minimo 2 metros
separando a arena do publico, delimitada por uma corda de isolamento.

5. ARBITRAGEM

5.1 A inspecao ocorrera antes da entrada na arena, onde os robds passarao por uma
avaliacao. Caso o robd passe por todos os testes, ele estara autorizado a participar
da disputa. Os itens avaliados serdo: dimensdes, peso e auséncia de itens proibidos.

5.2 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 poderdao deferir ou indeferir o
pedido, levando em conta as regras desse regulamento.

6. TABELA DE DISPUTA
6.1 A posicdo de cada equipe, devera ser atribuida por via de sorteio.
6.2 Na primeira fase as equipes separadas em grupos lutam entre si, de acordo com

seus grupos, o primeiro e segundo lugar de cada grupo passa para fase seguinte.

6.3 Todas as lutas serao realizadas de forma intercalada, de no maximo 3 rounds de
60 segundos cada, totalizando 180 segundos por luta. Um round pode ser finalizado
por tempo ou quando algum dos robds sair da arena.
6.4 O vencedor da luta serda o robd que obtiver maior pontuacao, caso contrario sera
declarado o empate. Na fase classificatdria e nas Finais, as posi¢cdes serdo definidas
no sistema de pontos corridos.

e Avitéria vale 2 pontos

e Empate vale 1 ponto

e Derrota vale O.
6.5 As finais terao carater eliminatdrios, o famoso “mata-mata”, o vencedor de cada
luta classificard para préoxima fase. Sequéncias de desempate:

1.Numero de Pontos,

2.Numero de Vitorias,

3.Penalidades,

4 Numero de Empates,

5.Numero de Derrotas e Menor peso.

7. VIOLAGCOES E PENALIDADES




7.1 Sao consideradas violagdes as seguintes agdes:
Comportamento inadequado:
e Proferir palavras de insulto para o oponente ou 0 juiz
e Colocar dispositivo de voz no robé com conteudo ofensivo
e Escrever palavras de insulto no corpo do robo
Invasado da arena:
e Entrar na arena durante a luta sem permissao do Juiz
* Colocar qualquer parte do corpo do jogador na arena
e Colocar quaisquer kits mecanicos dentro da arena para apoiar o corpo do jogador
Violagcdes relacionadas ao tempo:
Exigir parar a luta sem motivos apropriados
Levar mais que trinta segundos antes de recomecar a luta
Comecar a operar o rob6 antes do chefe do juri anunciar o comeco da luta
Comecar a operar o rob6 dentro de 5 segundos depois do chefe do juri anunciar o
comeco da luta
Outras violacoées:
e Fazer ou dizer algo que desonre a justica da luta
7.2. Penalidades
A severidade da punicao sera determinada pelo juiz com base na gravidade da
violagcao cometida, como, por exemplo, as penalidades descritas abaixo.

Em caso de violagao, o juiz devera tomar as providéncias cabiveis, que podem incluir:

Quadro de penalidades

Descumprimento das especificagdes do robo Desclassificacao

Quando cometer uma violagéo 1 ponto

Tocar/ encostar no rob6 sem autorizagdo do juiz 2 pontos

|Parado na arena por mais de 5 segundos 1 ponto

|Desrespeito aos juizes ou a qualquer participante, ou nao
participante do evento

Desclassificacao

Tentativa de impedir, ou dificultar, a execugado da prova, ou da

. . . Desclassificagao
participagao de outro competidor. ¢

Os competidores poderado realizar pedidos de reconsideracdo para os juizes, exceto o
ultimo requisito da lista de faltas, através do formulario de recurso.

8- COMISSAO AVALIATIVA

Comissao de Avaliacao e Julgamento

A Comissao Julgadora possuira autonomia plena para deliberar sobre todos os aspectos
da competicdo, ndo aceitando quaisquer interferéncias externas.

Os competidores poderdo solicitar a reconsideracdo de decisdes aos juizes mediante o
preenchimento de um formulario de recurso especifico, com a Unica excecdo referente
ao ultimo item da lista de faltas.




Modalidade IlI- Seguidor de linha com obstaculos.

Modalidade da competicao e nivel:
Modalidade IlI- Seguidor de linha com obstaculos.

Nivel I- Estudantes do Ensino Fundamental (62 ao 92 ano)
Nivel lI- Estudantes do Ensino Médio (12 a 32 série)
UNIVERSITARIA/ ADULTO

1. REGRAS DA COMPETICAO DE ROBO SEGUIDOR DE LINHA COM OBSTACULOS

Regulamento da Modalidade: Seguidor de Linha com obstaculos
Nome da Modalidade: Seguidor de Linha
Numero de Robés por Partida: 1 rob6 por pista
Duracao da Partida: 240 segundos (4 minutos)
Dimensdes Maximas dos Robds: 25 cm (comprimento) x 25 cm (largura) x 25 cm (altura)
Especificagdes do Circuito: Conforme detalhado no Item 3: "O Percurso"
Especificagcoes de Controle: Autbnomo
Quantidade de Membros por Equipe: Minimo de 2 e maximo de 4 integrantes por equipe.
intuito da competicdo é a apresentacao de robds programados pelos estudantes e
categoria livre (universitario/adulto) para percorrer um circuito sobre uma linha
preta, destacada em uma area branca, para movimentacao dos robds. Cada robd tera
um tempo maximo de 240 segundos para completar o percurso. Ao atingir o tempo
maximo, o juiz solicitard ao participante a remocao de seu robd da arena, e sera
demarcada a distancia percorrida pelo robd. Os critérios de avaliacdo/desempate
serao:
1. Em primeiro lugar, o tempo dispendido na volta;
2. Em segundo lugar, a distancia percorrida;

3. Em terceiro lugar, a quantidade de faltas cometidas pelo robé.

ATENCAO:

*Cada rob6 pode participar em mais de uma modalidade durante o evento, desde
que nao ocorram simultaneamente.

*Cada competidor ndo pode integrar mais de uma equipe na mesma.

*Antes de cada rodada, as equipes devem colocar seus robdés no "parque fechado"
até 10 minutos antes. Os rob6s nao colocados la ndo poderao participar.

3. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

3.1. Os robds devem ser totalmente AUTONOMOS e com todos os componentes
embarcados. Nao podem ser controlados externamente por fio ou por radio, cada
robo devera ter de forma visivel um interruptor para ligar e desligar a alimentacao.
3.2. Nenhuma adicdo, remoc¢ao ou alteracdo do hardware, ou software poderao ser
feitas durante a rodada.

3.3 0 rob6 ndo podera exceder 25 cm de comprimento, 25 cm de largura e 25 cm de
altura.




3.4 Os robds poderao usar qualquer tipo de sensores para seguidor de linha,
REFLEXIVOS, LDR, INFRAVERMELHO OU SENSOR DE COR para a realizagdo da prova.
3.5. Os rob6s poderao usar qualquer tipo de sensores para identificacdo dos
obstaculos, ULTRASSONICO, INFRAVERMELHO OU SENSOR DE TOQUE para a
realizacao da prova.

3.6. O robd ndo poderd possuir nenhum mecanismo de sucg¢do para aumentar a forca
normal em relagcdo ao solo. Os robds devem ser feitos, programados e desenvolvidos
apenas pelos estudantes. Solugdes prontas de robés completos ndao serao permitidas.

4. 0 PERCURSO

4.1. A superficie da pista sera na cor branca, o material utilizado na confecc¢cdo da
pista sera o PVC ou MDF. Portanto, eventuais emendas nas placas poderao ser
necessarias para compor toda a area, caso ocorram desniveis, a organizacao tentara
minimiza-los adicionando fita na cor branca em todas as emendas.

4.2. O percurso sera indicado por uma linha de cor preta (fita isolante 3M) de 19%*1
mm de largura (Figura 1). O comprimento total da linha sera no maximo 40 metros.

Figura 1 — Exemplo de pista.
Imagem meramente ilustrativa.

4.3. A linha podera cruzar sobre si mesma (Figura 2). O tracado da pista sera formado
pela combinagcao de retas, curvas, gaps (falhas na linha, figura 3) e redutores. Nas
juncbes desses elementos (entende-se como troca entre retas e curvas, ou entre
curvas). Demarcagdes fora do tragado ocorrerdao apenas na area de partida/chegada
dos robés. No entanto, havera marcacdes de retorno a pista caso o robd se perca no
trajeto.

Figura 3 — Gap.

Imagem meramente ilustrativa.

Figura 2 — Cruzamento.
Imagem meramente ilustrativa.




4.4. Redutores de velocidade (Figura 4) que simulam terrenos sinuosos estardo em
posicdo transversal ao tracado, sendo eles rolicos e de diametro no maximo de 1 cm.
Sua dimensao transversal € de 25 cm e devem ser pintados ou cobertos por papel
branco (mesma cor do piso).

Imagem meramente ilustrativa.

Figura 4 — Redutores.
4.5. Obstaculos estardao posicionados sobre a linha preta, com intuito de dificulta a
movimentacdo do robd. 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 Figura 5 apresenta
os limites maximos e minimos que um obstaculo pode ter. O formato do obstaculo
pode ser qualquer um, desde que nao ultrapasse os limites.
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Figura 5 — Obstaculos.
5. A PROVA Imagem meramente ilustrativa.
5.1. PARTIDA/CHEGADA
Os robds deverao partir de um ponto fixo no percurso. Havera uma area especifica
designada para a partida e chegada dos robds (Figura 6). Uma volta completa sera
considerada quando o robd6 retornar ao mesmo ponto especifico do tracado de onde
partiu e completar o circuito. Caso o rob6 nao consiga completar uma volta completa
ao circuito, sera considerado como ponto de chegada o ponto mais distante que ele
alcancar no circuito. O circuito sera dividido em trés partes, e cada parte tera uma
pontuacao atribuida.
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Imagem meramente ilustrativa.

Figura 6 — Exemplo de pista.




6. TEMPO DE PROVA

O tempo maximo para completar uma volta ao circuito serda de 240 segundos. Apds
esse periodo, o participante sera solicitado a remover o robd da arena para que a
distancia percorrida pelo robd possa ser registrada.

7. FALTAS/ PENALIDADES/PONTUACAO

7.1. Faltas

Falhas na execucao da volta no percurso da pista serdo consideradas como faltas.
Para cada falta, serd aplicada uma penalidade de acordo com sua gravidade. Abaixo
estda o quadro com os tipos de faltas e suas respectivas penalidades.

QUADRO DE FALTAS

Tentativa Marcador Pontos por faltas Pontos obtidos
1 0O faltas 180 pontos
2 1falta 120 pontos
3 2 falta 80 pontos
4

3 falta 0 pontos

7.2. Penalidades
A severidade da punicao serda determinada pelo juiz com base na gravidade da violagao
cometida, como, por exemplo, as penalidades descritas abaixo.

Em caso de violagao, o juiz devera tomar as providéncias cabiveis, que podem incluir:

Quadro de penalidades

Descumprimento das especificagdes do robd Desclassificagcao

Quando cometer uma violagao 1 ponto

[Tocar/ encostar no robd sem autorizagao do juiz 2 pontos

[Parado na arena por mais de 5 segundos 1 ponto

|Desrespeito aos juizes ou a qualquer participante, ou nao

Desclassificagcao
participante do evento ¢

Tentativa de impedir, ou dificultar, a execugao da prova, ou da
participacao de outro competidor.

7.3. PONTUACAO

Desclassificacdo

A equipe vencedora serda a que obtiver a maior pontuacao na soma das duas
rodadas. A formula para o calculo da pontuacao € a seguinte:

P=(MP1+MP2+MP3) -T-(Q x F)

Onde:

*P: pontuacao final do percurso;

*MP: marcador de percurso;

*°T: é o tempo em segundos usado para a execucao da volta;

*Q: a quantidade de faltas cometidas por tipo;

*F: a pontuacao referente ao tipo de falta.




8. ORIENTACAO DOS ALUNOS E PARTICIPACAO DOS PROFESSORES

8.1 ORIENTACAO DOS ALUNOS

As equipes poderdao participar de até duas modalidades, independentemente dos
resultados obtidos em cada estadual. Ou seja, mesmo que uma equipe tenha se
classificado em uma modalidade especifica (por exemplo, Sumé Controlado), ela
estara apta a competir em outra.

O principal objetivo deste evento é promover a interacdao e o aprendizado
colaborativo entre os participantes, fortalecendo seus conhecimentos em robdtica e
programacao.

Para garantir a participacao, sera necessario inscrever-se até a data limite estipulada
para as modalidades de sua escolha.

Adicionalmente, estudantes universitarios e professores poderao formar equipes e
apresentar seus robés para competir na Categoria Livre.

9. COMISSAO AVALIATIVA

Autonomia da Comissao Julgadora e Processo de Recurso

A Comissdo Julgadora detém autonomia plena para deliberar sobre todos os aspectos
da competicdo, e suas decisdes ndo estardao sujeitas a quaisquer interferéncias
externas.

Os competidores poderao solicitar a revisdo de decisbes aos juizes, mediante o
preenchimento de um formulario de recurso especifico. A Unica excecdo a esta regra
refere-se ao Ultimo item da lista de faltas, que ndao podera ser objeto de recurso.
Qualquer recurso devera ser apresentado imediatamente apds o término de cada
partida ou rodada. Todos os questionamentos referentes a decisdes da Comissdo
Julgadora deverdao ser formalizados exclusivamente por meio deste processo de
recurso.

Informagdes importantes:

Inscricao:

e Confirmacao do Cadastro da Escola e Estudante.

Apds o preenchimento de todas as informacdes necessarias diretamente no site da
Olimpiada Brasileira do Saber, na pagina da Roboventure, uma confirmacdao do
cadastro sera enviada para o e-mail do professor responsavel.

E importante verificar a caixa de entrada para confirmar que todos os dados foram
recebidos corretamente e que a escola e suas equipes estdo registradas oficialmente
na competicao.

Da inscricao

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

responsavel realize o cadastro da instituicéo, do préprio professor e da equipe participante.
A inscricao para a etapa nacional sera R$ 100,00 reais por equipe para escolas publicas e 150
reais para instituicdes privadas (por equipes).

e Todas as inscrigdes deverao ser realizadas no formulario disponivel no site da Roboventure.




Premiacao:

A premiagao sera para os estudantes que obtiverem as seguintes colocacgdes,
conforme indicado abaixo. SO receberao a premiacdao as equipes que completaram
todos os desafios da prova. Se nenhuma equipe conseguir completar todos os
desafios, os prémios serdo distribuidos com base na pontuacgao total obtida ao longo
da competicao.

Nivel LLIL,1Il e universitaria.

e 1° lugar = Troféu de 12 Lugar;

e 2° lugar = Troféu de 22 Lugar,;

* 3° lugar = Troféu de 32 Lugar;

» Certificado de participac¢do para todos os participantes e medalhas.
Classificacao para a Fase internacional;

Teremos credencias para duas competi¢cdes internacionais: MRC GLOBAL OLYMPIAD
Minoan Robotsports Competition -Heraklion, Crete, Greece
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