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1. OBJETIVOS

Este edital estabelece as diretrizes para a segunda edicdo da ComPETi¢do das Engenharias,
um desafio académico voltado a integracdo entre alunos, professores e instituigdes de ensino,
promovendo aprendizado, criatividade e colaboragdo. A competicdo € aberta a todos os cursos de
graduagdo e pods graduagdo da Universidade Federal de Goias (UFG) e Instituto Federal de Goias
(IFG) e tem como foco o desenvolvimento de duas modalidades: (1) robd de batalha cupim e/ou (2)

robd supera obstaculos, permitindo a aplicagdo pratica do conhecimento adquirido em sala de aula.

O evento sera composto pela realiza¢do das provas praticas de cada modalidade, nas quais as
equipes colocardo em pratica os projetos desenvolvidos ao longo do periodo de preparagdo. Além de
estimular a inovagdo e o desenvolvimento técnico, a competicdo busca fortalecer o espirito de equipe
e o comprometimento dos alunos na execugdo de projetos, incentivando a cooperagdo entre diferentes

areas da engenharia.

Neste contexto, a ComPETicdo das Engenharias alia aprendizado, diversdo e desafios
praticos, criando um ambiente dindmico e colaborativo, onde os participantes podem explorar
solugdes criativas e aperfeicoar suas habilidades técnicas, contribuindo para a elevagdo da qualidade

da formagao académica.

2. COMISSAO ORGANIZADORA

A Comissao Organizadora da segunda edi¢cdo da ComPETi¢ao das Engenharias sera composta
por todos os membros discentes do grupo PET Engenharias Conexdes de Saberes, juntamente com o

tutor do grupo.

3. COMISSAO AVALIADORA

A Comissao Avaliadora da segunda edicdo da ComPETicdo das Engenharias sera composta
por professores avaliadores, designados pela Comissdo Organizadora, que serdo responsaveis por
acompanhar e avaliar o desempenho das equipes durante as provas praticas de cada modalidade,
conforme os critérios estabelecidos neste edital. Além disso, os professores avaliadores poderdo atuar
como consultores da Comissdo Organizadora, auxiliando na analise de questdes técnicas, no

esclarecimento de duvidas e na tomada de decisoes relacionadas a competigao.



4. EQUIPES
4.1. FORMACAO DAS EQUIPES

Cada equipe devera ser composta por, no minimo, 01 (um) participante e, no maximo, 06
(seis) participantes. As equipes devem ser formadas de forma a garantir a diversidade de habilidades e

conhecimentos necessarios para o desenvolvimento dos projetos..

4.2. CADASTRO DAS EQUIPES

As equipes deverdo se cadastrar oficialmente no momento da inscrigdo, por meio do
preenchimento de um formulédrio eletrénico disponibilizado pela comissdo organizadora da

competicao.
O cadastro de cada equipe deve incluir as seguintes informagdes:

o Nome da equipe;

° Nome completo de cada membro da equipe;

° Matricula e curso de cada membro;

° Funcdo atribuida a cada membro (ex.: lider, colaborador);

° Endereco de e-mail do lider;

o Categoria que a equipe pretende participar;

° Declaragdo de que todos os membros estdo cientes e de acordo com as regras do

edital, através do campo assinalado “Estamos cientes”.

O cadastro deve ser concluido dentro do prazo estipulado no cronograma da competicao.
Ainda, equipes que ndo completarem o cadastro dentro do prazo ndo poderdo participar da

ComPETigao.
4.2.1. LIDER DA EQUIPE

Cada equipe devera obrigatoriamente eleger um lider, que sera o responsavel pela
comunica¢ao com a comissao organizadora da competicdo e pela coordenacdo das atividades internas
da equipe.

O lider tera as seguintes responsabilidades:

) Representar a equipe em todas as comunicagdes oficiais da competicao;

o Garantir que todos os membros da equipe cumpram as normas € 0s prazos

estabelecidos;



° Ser o responsavel pela entrega de todos os materiais e relatorios requeridos durante

a competicdo.
Caso o lider precise se ausentar durante o evento ou queira delegar a lideranga a outro
membro, isso devera ser comunicado formalmente a comissdo organizadora da competi¢do, com

antecedéncia minima de 24 horas.

4.2.2. ALTERACOES NA COMPOSICAO DA EQUIPE

Ap6s o periodo de inscricdo, ndo serd permitido realizar mudangas na composi¢do das
equipes, salvo em casos excepcionais € mediante justificativa documentada, que devera ser apreciada

¢ avaliada pela comissao organizadora.

Situagdes como desisténcia de algum membro da equipe podem ser analisadas, mas devem ser
previamente autorizadas. Mudangas nas fungdes dos membros dentro da equipe podem ser feitas

de forma livre.

43. DOCUMENTACAO NECESSARIA

A inscri¢do da equipe estard completa somente quando a documentacdo exigida for
enviada corretamente. A documentagao necessaria inclui:

e Informacdes para o cadastro dos membros da equipe, previsto no item 4.2
deste edital;

e Termo de responsabilidade assinado pelo lider da equipe, onde ele se
compromete a cumprir as normas estabelecidas e a ser o ponto de contato da
equipe com a comissdo organizadora (Anexo I);

e (aso algum membro da equipe seja menor de idade durante o periodo de
execucdo da competicdo, a inscricdo devera ser acompanhada por um termo de
consentimento dos responsaveis legais (Anexo II);

e Ficha de identificacdo da equipe, contendo as informacdes gerais da equipe
inscrita, como nome da equipe, categoria de participacdo, instituicdo de
origem, dados do lider e dos demais integrantes, para fins de organizagao,

comunicacao ¢ validacdo da inscri¢do junto a comissdo organizadora (Anexo
I10).

A Lista de anexos estao disponiveis no site de acompanhamento da ComPETicao das
Engenharias: https://pet.emc.ufg.br/p/competicao-das-engenharias.

4.4. RESPONSABILIDADES PELOS PARTICIPANTES

Os membros da equipe sdo responsaveis por garantir que todas as suas agdes durante a

competi¢do estejam de acordo com as normas estabelecidas no edital, bem como por respeitar a ética


https://pet.emc.ufg.br/p/competicao-das-engenharias

e as regras da competi¢do. O ndo cumprimento das regras por parte de qualquer membro da equipe

pode resultar em penalizagdes para a equipe ou até mesmo na desclassificagdo da mesma.

4.5. CONFIDENCIALIDADE E PROPRIEDADE INTELECTUAL

Todos os membros da equipe devem concordar que as solugdes desenvolvidas durante a
competicdo poderdo ser utilizadas pela universidade, respeitando o acordo de propriedade intelectual

que sera formalizado durante a inscrigao.

Além disso, qualquer material ou tecnologia criada e utilizada nas fases de desenvolvimento

deve ser compartilhada com a comissdo organizadora, caso solicitado, para verificagdo.

Os membros da equipe concordam em manter a confidencialidade sobre os aspectos técnicos
e operacionais dos projetos durante o periodo de competicdo. Caso algum membro divulgue
informacdes confidenciais sem autorizacdo, a equipe podera ser penalizada, podendo até ser

desclassificada.

4.6. USO DE RECURSOS E INFRAESTRUTURA DA UNIVERSIDADE

Durante o desenvolvimento dos projetos, as equipes poderdo ter acesso a recursos da
universidade, tais como laboratdrios, equipamentos e ferramentas especificas, para tal, o lider da

equipe deve entrar em contato com a comissdo organizadora solicitando a demanda necessaria.
E importante que as equipes sigam as seguintes orientagdes:

e Todos os recursos devem ser utilizados com responsabilidade, respeitando os horarios

de funcionamento dos locais e a seguranca dos equipamentos;

e (Cada equipe serd responsavel por garantir que os recursos utilizados sejam

devolvidos nas mesmas condi¢des em que foram emprestados;

e C(Caso algum equipamento seja danificado, a equipe sera responsavel pelo custo do
conserto ou reposicdo, a menos que o dano tenha ocorrido por falha técnica do

proprio equipamento.

4.7. COMUNICACAO COM A COMISSAO ORGANIZADORA

A comunicagdo entre as equipes e a comissdo organizadora devera ser feita exclusivamente
através dos canais oficiais de comunicagdo, que serdo informados no inicio da competigdo. A

comissdo se reserva o direito de ignorar qualquer comunicagdo que nao siga os canais estabelecidos.

Além disso, a comissdo organizadora podera convocar reunides periodicas com as equipes

para acompanhamento do progresso, para esclarecer duvidas e oferecer suporte.



4.8. INFRACOES E PENALIDADES

Em caso de infracGes as regras descritas neste edital, a comissao organizadora podera aplicar

as seguintes penalidades, dependendo da gravidade da infracao:
e Adverténcias;
e Desconto de pontos no processo de avaliagao;
e Desclassificacdo da competicao.
As infragdes podem incluir, mas ndo se limitam a:
e Falha no cumprimento de prazos;
e Uso indevido de recursos;
e Violagdo de propriedade intelectual;
e Comportamento antiético.

A equipe podera apelar contra a penalidade imposta, caso tenha motivos justificaveis, através

de um recurso formal que devera ser apresentado a comissdo organizadora da competigao.

5. INSCRICAO

A inscri¢do das equipes competidoras devera ser realizada mediante o preenchimento do
formulario eletronico disponibilizado pela comissdo organizadora.

Cada equipe podera ter, no minimo, 01 (um) integrante e, no maximo, 06 (seis) integrantes,
conforme estabelecido neste edital. A inscricdo da equipe permitird sua participagdo nas duas
categorias da competi¢do: Modalidade Robo de Batalha e Modalidade Robd Supera Obstaculos, desde
que sejam atendidos os requisitos especificos de cada modalidade.

As inscrigdes das equipes competidoras terdo inicio no dia 01 de julho e se estenderdo até o
dia 17 de agosto, as 23h59.

A relagdo das equipes inscritas sera divulgada em até 03 (trés) dias Uteis apds o encerramento
do periodo de  inscricdbes, na  pagina da  ComPETicdo  (disponivel em:

https://pet.emc.ufg.br/p/competicao-das-engenharias) e nas redes sociais do grupo PET-Engenharias.

Link para inscrever sua equipe: https://forms.gle/Zvt7bcovNM1Ckow19

6. PREMIACAO E BRINDES

Mediante inscri¢do efetivada das equipes, dentro da(s) categoria(s) escolhida(s), as equipes

terdo direito de competir e concorrer aos seguintes prémios:


https://pet.emc.ufg.br/p/competicao-das-engenharias
https://forms.gle/Zvt7bcovNM1Ckow19

MODALIDADE ROBO DE BATALHA
1° lugar - R$ 750 em premiagdo, troféu e certificado

2° lugar - R$ 250 em premiagdo, troféu e certificado

MODALIDADE ROBO SUPERA OBSTACULOS
1° lugar - R$ 750 em premiacao, troféu e certificado

2° lugar - R$ 250 em premiagdo, troféu e certificado

Além das premiagdes, todos os inscritos que estiverem presentes no dia do evento terdo

direito a participag@o no sorteio de brindes e ao certificado de participacao.

Nota: O valor das premiagdes podera ser aumentado, a depender do apoio dos patrocinadores

do evento. Acompanhe nos meios de comunicagdo da ComPETi¢do das Engenharias.

7. REGRAS DA MODALIDADE ROBO DE BATALHA

A modalidade Robd de Batalha consiste em confrontos diretos entre dois robds dentro de uma
arena fechada, com o objetivo de nocautear, colocar para fora da arena ou causar a maior quantidade
de dano possivel no robd adversario, em que sdo testadas a resisténcia, mobilidade, a estratégia de
controle e a eficiéncia do sistema de arma desenvolvido por cada equipe. Caso a quantidade de
equipes presentes no evento inviabilize o confronto direto entre dois robds de modo justo com todas
as equipes, sera realizado uma disputa no formato Rumble, onde todos os robds irdo para um

confronto simultaneo dentro de uma arena fechada.

Cada rob6 devera ser construido respeitando rigorosamente as especificagdes técnicas, os
componentes autorizados e as normas de seguranca estabelecidas neste edital. O ndo cumprimento das
regras podera resultar em adverténcia, impedimento de participagdo no combate ou desclassificagdo

da equipe, conforme avaliacdo da comissdo organizadora.

Em caso de ocorréncia de alguma situacdo ndo prevista nestas regras — especialmente
considerando a complexidade de um combate com multiplos robos simultdneos —, cabera a comissao
organizadora avaliar e encontrar a melhor solucao possivel, de modo a manter a justica da competi¢ao

e 0 bem-estar de todos os envolvidos.



7.1. ESPECIFICACOES DO ROBO

Esta se¢do ¢ dedicada as caracteristicas necessarias aos robos para sua habilitagdo na
participagdo da categoria.

7.1.1. PESO

Para participar das competicdes, o robo deve ter o peso maximo de 454 g (1 1b). Como
tolerancia de peso, sera aceito o erro maximo de medida da balanga ou equipamento de medicao
usado pelo evento em questdo. Consultar a precisdo adotada junto a direcdo do evento sempre que
participar.

Robos do tipo multi-robd sdo permitidos, desde que a soma de seus pesos ndo ultrapasse o
limite de peso da classe. Em relacdo as dimensdes do robo, a Unica regra a ser respeitada é que ele

deve ser capaz de passar pelas portas da arena de sua classe.

7.1.2. MOBILIDADE
Todos os robds devem ter mobilidade facilmente visivel e controlada para competir. Os
métodos de mobilidade incluem, por exemplo: rodas, esteiras, vibragdo com cerdas, pés, pernas,
cames, momento de giro, entre outros.
Nio € permitido voar usando asas, baldes de hélio ou outro mecanismo. O robd deve manter

contato com o piso em seu modo de locomogao controlada. Saltos e pulos sdo permitidos.

7.1.3. ESPECIFICACOES DE SISTEMA DE CONTROLE

Para o robd ser habilitado a participar da competicdo, ele devera ser controlado por
comunicacdo sem fio via Bluetooth. Isso significa que o rob6 devera receber comandos de, ao menos,

um operador, denominado Piloto.

O controle do robd devera ser realizado obrigatoriamente por meio do aplicativo Dabble,

disponivel na Play Store, utilizando comunicag@o Bluetooth com o robo.

O sistema de controle podera utilizar microcontrolador ESP 32 ou Arduino com o moédulo
Bluetooth HC-05 ou HC-06, desde que seja compativel com o aplicativo Dabble e permita o controle

adequado dos movimentos do rob6 ¢ da arma movel.

Controles com fio nao serdo permitidos.



Figura 1 Arduino Uno Figura 2 ESP-32 Figura 3 Médulo Bluetooth
HC-06

Caso o robd utilize um sistema de controle diferente do especificado nesta se¢do, ndo sera

permitido a participagdo do robd na ComPETi¢do das Engenharias.

7.1.4. ALIMENTACAO ELETRICA DE POTENCIA

E expressamente proibida a utilizagio de fios, cabos umbilicais ou qualquer forma de
alimentacdo de poténcia externa que ndo esteja embarcada no robd.

O robd devera utilizar, obrigatoriamente, alimentag@o por baterias embarcadas do tipo 18650
ou LiPo recarregaveis.

As baterias poderdo ser utilizadas em configura¢do de, no maximo, 3S, ou seja, até 3 células

de 3,7V cada, totalizando tensdo nominal maxima de 11,1V (caso a bateria esteja cheia, 12,6V).

Figura 4. Baterias Li - ion 18650 2S Figura 5. Bateria LiPo 1S

Configuragdes superiores a 3S ndo serdo permitidas.
O sistema elétrico deve possuir uma chave geral ligada em série com a linha principal da
bateria e de facil acesso, de modo a cortar completamente a energia de todo o sistema. Para isso,

podem ser utilizadas chaves liga/desliga ou jumpers, desde que permitam a interrup¢ao completa da



alimentacdo do robd. Além disso, também sera obrigatorio um LED em série com a alimentacdo para

indicar quando o robd esta ligado.

Todas as medidas para a prote¢do dos terminais devem ser tomadas para evitar

curtos-circuitos que possam danificar sistemas eletronicos, baterias, motores ou médulos de controle.

Para o acionamento dos motores, deverdo ser utilizados componentes de Ponte H autorizados pela

organizacdo. Os modelos permitidos sdo: 1.298n, L.298n Mini e L9110.

Figura 6. Mo6dulo Ponte H Figura 7. Mo6dulo Ponte H Figura 8. Modulo Ponte H
L298n. L298n mini. LI110.

Outros modelos de Ponte H, e outras formas de controle com o robd, que ndo sejam através de

bluetooth com o aplicativo Dabble, ndo serdo permitidos.

7.1.5. ESTRUTURA

A estrutura devera ser composta exclusivamente de chapa de MDF cru com 3 mm de

espessura.

Configura-se como estrutura toda a parte fixa do rob6 e/ou peca que sirva para segurar ou dar
suporte, como: chassi, torres, apoios, suportes de motores, periféricos, carcaga das caixas de
transmissdo e de sistemas de acionamento, com excecdo apenas da arma em si e do sistema de

acionamento da arma, como rolamentos e eixo de suporte da arma3 .

O uso de impressdo 3D ou qualquer outro material para partes da estrutura esta proibido. A
impressdo 3D sera permitida somente para a confecgdo da arma movel, desde que seja utilizado
exclusivamente material de filamento de impressora 3D do tipo PLA, PET, ABS ou MDF de 3 mm.

Armas metalicas ndo serdo permitidas.

Para a unido e montagem das partes, é permitido o uso de colas, parafusos, pregos, rebites e
abracadeiras, desde que utilizados para unido pontual de apenas duas partes vizinhas que mantenham

contato direto. E permitido utilizar somente pontos de cola na regido de contato entre as duas pegas



que serdo coladas, podendo ser feito em todo o seu percurso, porém nao ¢ permitido extravase e/ou
excedente nas bordas entre as pecgas coladas.

Nao serdo permitidas estruturas feitas com multiplas camadas de MDF, porém ¢ permitido
usar camadas paralelas com afastamento minimo de 1 vez a espessura da chapa, ou seja, 3 mm, para
compor sistemas nervurados ou biapoiados, como torres e colunas.

Nao € permitido reforgar a estrutura com outros tipos de materiais, como fibras, resinas ou
materiais que envolvam em parte ou toda a estrutura, como fitas e cintas plasticas.

Pinturas com tintas e adesivos ndo sdo permitidos. Porém, gravacdes decorativas estdo
liberadas e sdo bem-vindas. Customizagdes com lapis, canetas, canetinhas ou giz de cera sdo

permitidas.
Lastros em materiais diferentes de MDF cru 3mm néo podem ser usados.

Madeira, bambu, palitos de churrasco ou qualquer material que nao seja MDF cru 3mm néo
podem ser utilizados na estrutura.

Robds com projetos iguais ou parecidos devem possuir diferengas em sua estrutura,

marcagdes ou gravagdes de facil visualizagdo para que os jurados distingam cada um.

7.1.6. MOTORES
Serdo aceitos somente motores do tipo 130 6-12 V e motores do tipo N20 6-12 V para

qualquer acionamento dos robds, sejam armas, locomogdo ou outros mecanismos.

Figura 9. Motor tipo 130. Figura 10. Motor tipo N20.

7.1.7. ELEMENTOS DE TRANSMISSAO

Pecas internas dos elementos de transmissdo, como polias, correias, €ixos, engrenagens,
rolamentos, molas e elasticos, podem ser de material plastico ou metalico, desde que ndo entrem em

contato direto com o rob0 adversario ou da estrutura externa do robo.



As unicas excecdes permitidas sdo caixas de reducdo comerciais compativeis com os motores
autorizados, incluindo caixas de reducao vendidas junto com motores do tipo N20 6—12 V e conjuntos

de redugdo comerciais compativeis com motores do tipo 130 6—12 V, conforme imagens abaixo.

~J0
\ Molares:l;oé :’:’Go c;orzr:) lr:::;:ia permitidos.
Figura 11. Motor tipo 130 Figura 12. Motor tipo 130 Figura 13. Motor N20 com
com caixa de reducao. com caixa de redugao caixa de redugdo.

metalica.

7.1.8. ARMA

Todo robé deve obrigatoriamente possuir pelo menos uma arma movel, ou seja, algum

mecanismo acionado que movimente a arma durante o combate.

A arma podera possuir diferentes formatos, como barra rotativa, disco, tambor, garra, rampa
com controle de movimentacdo ou outro mecanismo movel, desde que esteja de acordo com as regras

da competicdo e seja previamente aprovado pela organizagdo, quando necessario.
A arma podera ser feita apenas de filamento 3D (PLA, PET ,ABS) ou de MDF 3mm.

E proibida a utilizagio de armas metélicas ou de qualquer componente metalico na parte da

arma que possa entrar em contato com o robd adversario.

E proibida a utilizagio de langa-chamas, ou qualquer tipo de arma que a sua forma de dano

seja por meio de fogo.

Parafusos metalicos ndo poderdo ser utilizados na arma, especialmente em regides que

possam entrar em contato com o adversario, como fixagdo de dentes, pontas ou partes de impacto.

Robos que utilizam sua propria estrutura como arma, como full body spinner, shell spinner,
melting brain ou full drum, deverao obedecer as regras da estrutura, sendo feitos exclusivamente em
MDF cru com 3 mm de espessura, ¢ somente serdo permitidos mediante avaliacdo e aprovagdo prévia
da organizagao.

Para o sistema da arma, ndo ha limite maximo de quantidade de motores, desde que nao

ultrapasse o limite maximo de peso da categoria de 454¢g (1 Ib)



Caso o robd utilize uma arma com caracteristicas ndo previstas nesta se¢do, a equipe devera

consultar previamente a organizagao do evento para aprovagao.

7.1.9. LOCOMOCAO

Os elementos de transmissdo utilizados para locomocdo deverdo seguir as diretrizes

estabelecidas para os elementos de transmissao.

Pecas metalicas ou plasticas utilizadas para transmissdo, como eixos, engrenagens, polias,
correias, rolamentos e caixas de reducgdo, deverdo permanecer na parte interna do robd e nao poderao

entrar em contato direto com o rob6 adversario.

As caixas de reducdo sdao permitidas desde que sejam compativeis com os motores
autorizados, sendo eles 130 6-12V ou N20 6-12V, e sigam as regras referentes a estrutura e aos

elementos de transmissao.

As rodas podem ser feitas e compostas de qualquer material, exceto metal.

7.2.  INSPECOES DE SEGURANCA

Obrigatoriamente, todos os robds que irdo competir na modalidade de Robo de Batalha
deverdo passar por inspecdes de seguranca antes dos confrontos, sendo elas a inspecdo estatica e a

inspec¢do dindmica, realizadas pela organizagdo do evento.

Na inspecdo estatica, serdo verificados os componentes e caracteristicas fisicas do robd,
incluindo estrutura, arma, motores, ponte H, baterias, microcontrolador, sistema de controle,

elementos de transmissao, rodas e demais componentes autorizados.

Na inspe¢do dinamica, serd verificado o funcionamento do robd, incluindo locomocao,
resposta ao controle via Bluetooth pelo aplicativo Dabble, acionamento da arma movel, chave geral,

seguranca elétrica e comportamento geral dentro da arena.

O robo devera estar completamente de acordo com as regras técnicas da competicdo e com a
lista de componentes autorizados. Caso o inspetor responsavel constate qualquer infragdo ou ndo

enquadramento as restrigdes apresentadas no edital, o robd nao sera aprovado para competir.

A equipe tera até o final do prazo de inspecao para realizar possiveis corre¢des e solicitar

nova avaliacao.

Caso o rob0 ndo seja aprovado nas inspecdes até o final do prazo definido pela organizagéo,

ele ndo podera participar da competigao.



7.3. ESPECIFICACOES DA ARENA

Espessura do Policarbonato Area Altura

2mm 1,44m? 0.5m

Figura 14 - Arena da Batalha de Robos.




Figura 15 - Arena da Batalha de Robds (2).



Figura 16 - Fosso da Perdi¢do da Arena da Batalha de Robos.



7.4. FORMATO DA COMPETICAO

Caso sejam no minimo 4 equipes e a quantidade de equipes seja par, a competi¢ao de combate
de robos sera composta por rounds com confronto direto entre os robds em confrontos melhor de 3, no
qual ganha o confronto o robd que vencer 2 rounds primeiro, onde apenas um robd ¢ declarado
vencedor do round, ndo havendo a possibilidade de empate. O nimero de robds por round ¢ de 2
robds, havendo a possibilidade deste nlimero ser maior por conta dos multi-robds.

Os confrontos sdo conduzidos pelo formato de dupla eliminag@o modificada, onde os
competidores iniciam no centro da arvore denominada de chave. As chaves iniciais serdo definidas
por um sistema de forma aleatoria.

Em caso de vitoria, o robd se move para a arvore dos vencedores e, em caso de derrota, se
move para a arvore dos perdedores. O competidor somente ¢ eliminado ap6s a ocorréncia de uma
segunda derrota.

A competi¢do termina com o combate entre o vencedor da arvore dos vencedores e o
vencedor da arvore dos perdedores em um unico round.

Vale ressaltar que rounds amistosos sdo permitidos. Neste caso, € solicitado que os times
envolvidos procurem os oficiais do evento e verifiquem a possibilidade.

Poderdo ocorrer mudancas no formato da competi¢do no dia da competicdo caso ocorram

eventos ndo previstos no edital e se houver concordancia por parte dos competidores.
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Figura 17. Chaveamento da competicao.

Caso ocorra um numero impar de participantes e tenham mais de 4 equipes, a
ComPETi¢do vai se dar em um formato de fase de pontos, em que todos os participantes irdo se
enfrentar em ordem aleatoria, em que para cada vitdria serd atribuido 1 ponto para o vencedor de cada
confronto, ¢ a equipe que ficar com menos pontos no final de todos os confrontos sera eliminada. Em

seguida da fase de pontos, sera implementado o mesmo sistema apresentado anteriormente de chaves.

Caso apenas 3 equipes apresentem robds aptos para a para a modalidade de batalha de robds,
sera realizada uma disputa no formato Rumble, onde todos os robds irdo para um confronto
simultaneo dentro de uma arena fechada. O robd vencedor do Rumble estara automaticamente na
final, enquanto que os dois robds restantes deverdo se enfrentar, o robd vencedor deste confronto

passara para a final, enquanto que o robd perdedor sera eliminado da competicao.

7.5. ROUNDS
A competicao de combate de robos serd composta por confrontos diretos entre dois robos
dentro da arena.

Cada confronto sera disputado em formato melhor de trés, ou seja, MD3. Dessa forma, vence

o confronto o robd que ganhar primeiro duas lutas.

A final da competicdo sera disputada em formato melhor de cinco, ou seja, MD5. Nesse caso,

vence a final o rob0 que ganhar primeiro trés lutas.
Cada luta tera duracdo maxima de 2 minutos.
Caso o formato Rumble seja realizado, ele sera disputado em um tnico round.

Poderao ocorrer mudangas no formato dos rounds no dia da competi¢ao caso ocorram eventos

ndo previstos no edital e se houver concordancia por parte dos competidores.

PROCEDIMENTO DE INIiCIO

Os robds serdo pesados antes de entrarem na arena. Caso o robo ndo esteja dentro do limite de

peso da classe, ele sera declarado perdedor.

A ordem de entrada e a posi¢do de cada robo dentro da arena serdo determinadas pelo juiz de

round.

Apo6s o robo ser colocado na arena, serd dada a liberagdo para que ele seja energizado.

Em seguida, o juiz de round solicitara ao competidor que se retire da arena para que as portas
sejam fechadas.

Apo6s o fechamento da porta, caso o robd nao ligue, ndo se mova ou tenha qualquer outro

problema, o competidor pode avisar o juiz de round e pedir para fazer o reset do robd. O juiz de round



pedird para o competidor colocar o controle sobre a mesa para que seja aberta a porta. Apds isso, a
equipe tera 1 minuto para Unica e exclusivamente desligar e ligar o robd (reset), sem retirar o mesmo

da arena.

Ao terminar esse tempo, o juiz de round perguntara a equipe, com o robé com problema, se

ela ira competir assim mesmo ou se perdera por W.O.

Caso o competidor avise os jurados que seu robo tenha algo que ndo esta funcionando antes
do inicio do round e durante o combate ele funcione, neste momento o round serd interrompido € o

robd sera declarado como perdedor.

7.6. JUIZ DE ROUND E JURADOS DE COMBATE

O Juiz de Round sera responsavel por garantir o cumprimento das regras antes, durante e apos
cada confronto, e sera um membro da comissdo organizadora que cumprira este papel. Os
Jurados de Combate serdo responsaveis por avaliar cada round. Eles quem irdo atribuir os
pontos para cada rob6 durante o round de acordo com os critérios apresentados no item 9.1, e os

Jurados de Combate serdo membros da comissdo avaliadora.

7.7.  PROCEDIMENTO DURANTE O ROUND

Encurralar ou manter o oponente encurralado sera considerado prender, mesmo que o atacante
ndo mantenha contato direto. Neste caso, o atacante deve se distanciar de modo que o robo
encurralado consiga se mover de forma livre para todas as diregdes para que seja considerado

liberado.

O atacante ¢ obrigado a liberar o oponente em até 10 segundos apos o ataque. Cabera ao juiz
de round realizar a contagem e informar o competidor para soltar o adversario. Caso ndo obedega as
ordens do juiz de round, o competidor sera declarado perdedor. Se os robds ficarem presos entre si, 0

round serd interrompido para a separacdo dos mesmos.

E declarado vencedor do round o robd que conseguir empurrar o oponente para fora da Arena
pelo buraco presente no chio da Arena, nocautear o robd adversario, ou ser capaz de impossibilitar a
movimentacdo do seu oponente, no qual em seguida ocorrera a contagem de 10 segundos, se o

oponente ndo mostrar movimento dentro deste tempo, outro robd € considerado vencedor.

7.8. PROCEDIMENTOS APOS O ROUND E APOS O CONFRONTO

Apo6s cada round cada equipe terda 5 minutos para realizar a manutengdo e substitui¢des dos
componentes danificados de seus robds para que os mesmos estejam aptos no proximo round. Apos o
término de cada confronto, cada equipe terd 15 minutos para realizar as manuteng€s necessarios para

os proximos confrontos. Recomenda-se que cada equipe leve de 2 a 3 componentes vitais extras



(ESP32, baterias, armas, estrutura etc..) para que sejam capazes de continuar participando mesmo com

os rob0s seus danificados.

8. REGRAS DA MODALIDADE ROBO SUPERA OBSTACULOS

Na modalidade Robd Supera Obstaculos, os competidores devem construir um robo capaz de
superar um circuito de obstaculos, de modo a avaliar a efici€ncia da estrutura fisica do robd, sua

logica de programacdo e também sua robustez perante percursos ingremes e acidentados.

Cada robd deverd ser construido atendendo as restricdes impostas na modalidade, que
abrangem desde sua estrutura fisica, at¢é os métodos de controle utilizados. Respeitadas essas

condicdes, o robd esta apto a participar dos percursos desenvolvidos.

O ndo cumprimento das regras podera resultar em adverténcia, impedimento de participacao
na rodada ou desclassificacdo da equipe, conforme avaliagao da comissao organizadora.

Em caso de ocorréncia de alguma situagdo ndo prevista nestas regras, cabera a comissao

organizadora avaliar e encontrar a melhor solugéo possivel, de modo a manter a justiga da competigéo

e 0 bem estar de todos os envolvidos.

8.1. ESPECIFICACOES DO ROBO

Nesta sec¢do, serdo descritas todas as especificagdes recomendadas e obrigatdrias para que um
robd esteja apto a participar da modalidade. O descumprimento de qualquer uma das especificagdes
obrigatorias acarretara em adverténcias ao grupo competidor e, se ndo forem atendidas até o inicio da

competi¢do na modalidade, na desclassificagdo da equipe.

8.1.1. ESPECIFICACOES DE SISTEMA DE CONTROLE

O robd supera obstaculos devera ter uma programacgdo embarcada para atuar de forma
autdbnoma, sem o uso de controle remoto, controle manual ou transmissao de informagdes por outro

meio de comunicagao (cabo, sensores, wi-fi, bluetooth, etc).

O tunico controle manual do robd permitido nesta modalidade é no momento de ligar o robd

para iniciar o percurso e, apos a sua finalizagdo, para desligar e retirar o robd.

E proibido mapear previamente a movimentacao do robd com base em locais conhecidos do

percurso.

8.1.2. ESTRUTURA FiSICA

A modalidade ¢ aberta a uma grande variedade de materiais para compor a estrutura fisica do

robo, como MDF, acrilico, resina de fotopolimero, e outras semelhantes. Todas as pegas devem estar



devidamente conectadas, pois ndo sera permitido realizar a manutengdo do rob6 durante a realizacdo

do percurso.
Quanto as dimensdes do robd, devem ter um tamanho méximo de 25 centimetros (cm) nas
trés dimensdes (comprimento, largura e altura), e um tamanho minimo de 8 centimetros (cm).

Em relagdo ao peso, o robd devera pesar no maximo 1,5 Kg (considera-se o seu peso no
momento da realizagdo do percurso, incluindo as baterias ou pilhas para alimentacdo), de modo a

manter a integridade da estrutura do percurso. Nao ha um peso minimo.

A comissdo organizadora ndo se responsabiliza pela incapacidade do robd em realizar o

percurso devido as suas proprias dimensdes ou peso.

Em relagdo ao sistema fisico de locomocgdo, pode-se utilizar rodas com pneus, esteiras ou

pernas robdticas (exemplos abaixo).

Figura 18. Rodas Figura 19. Esteira.

O descumprimento de qualquer uma das restri¢des relacionadas a estrutura fisica do robo
acarretara em adverténcias ao grupo competidor e, se ndo foram atendidas até o inicio da competicdo

na modalidade, na desclassificacdo da equipe.

8.1.3. ESTRUTURA ELETRONICA

Esta subsecdo engloba a estrutura eletronica requerida para que um robd supera obstaculos
esteja apto a realizar o percurso. As equipes devem respeitar todas as regras aqui estabelecidas. O seu

descumprimento pode acarretar na inaptiddo do robd em participar da modalidade.

e Placa microcontroladora: a programacdo embarcada do robd devera ser feita utilizando uma
unica placa microcontroladora, podendo ser alguma das variantes mais comuns de Arduino ou

ESP 32, exemplificadas abaixo.



Figura 20. Arduino. Figura 21. ESP32.

e Sensores: o sensoriamento do robd deverd ser feito a partir de sensores ultrassonicos
HC-SR04 (exemplo abaixo), ou alguma variante semelhante. Em relacdo a quantidade, ¢

permitido utilizar até 5 (cinco) sensores ultrassonicos conectados ao robd.

Figura 22. Sensor ultrassonico HC-SR04 .

e Movimentacdo: a movimentagdo do robd pode ser feita mediante motores DC ou
servomotores (exemplos abaixo), ou alguma de suas variantes mais comuns. Sera permitido o
uso de no maximo 4 (quatro) unidades de movimentagao - motores DC ou servomotores - por

robo.



Figura 23. Servo motor. Figura 24. Motor DC 130 com  Figura 25. Motor DC 130 sem
caixa de redugdo. reducao.

e Controle de motores: Optando pela movimentagao por motores DC, os competidores podem
utilizar um driver de motor intermediario entre os motores e a placa microcontroladora. E
permitido utilizar a Ponte H Dupla (L298N, L293D, ou variante semelhante). Exemplos

abaixo.

Figura 26. Ponte H L298N. Figura 27. Ponte H L293D.

e Alimentacio: a alimentacdo do robd poderd ser feita via baterias ou pilhas, podendo ser
alcalinas e/ou recarregaveis. Nao ha uma limitacdo na quantidade, tipo de alimentacdo ou no
modelo/marca das pilhas e baterias, porém a tensdo de alimentacdo de qualquer um dos
componentes eletronicos utilizados ndo devera ultrapassar os 12V.

e Conexoes: Nao ha qualquer restrigdo quanto as conexdes entre 0os componentes eletronicos do

robd. Pode-se utilizar jumpers flexiveis, jumpers rigidos, pinos de conexdo ou soldagem



manual. Entretanto, as conexdes devem estar firmes de modo a evitar desconexdes acidentais
durante o percurso.

8.14. PROGRAMACAO

O controle do Robd Supera Obstaculos devera ser realizado a partir de uma logica de

programacao implementada em uma microcontroladora.

O coédigo deve conter apenas a logica de programagdo do robd para os componentes
mencionados na secdo de estrutura eletronica deste edital, ndo sendo permitido inserir
implementagdes que permitam ao robd ter uma conexao sem fio com algum outro dispositivo (para
evitar controle externo) e também ndo deve conter instrucdes de movimentagdo pré-programadas

baseadas no conhecimento prévio da configuragdo do percurso.

8.2. ESPECIFICACOES DO PERCURSO

Esta se¢do apresenta o percurso a ser realizado pelos robos da modalidade Robd Supera
Obstaculos. Contém duas etapas principais separadas: labirinto, no qual o robé deverd desviar das
paredes e, com isso, chegar ao final do trecho; terrenos acidentados, onde o robd deverd passar por um

trecho de terreno irregular e ingreme.

8.2.1. LABIRINTO

O labirinto consiste em um corredor formado por paredes com algumas curvas durante o
caminho. O objetivo € que o robd supera obstaculos detecte as paredes do labirinto e desvie delas. Ao
fazer isso, consequentemente ele seguira pelo corredor e chegara ao final do labirinto, desde que a

programagao e sua configuracdo de sensores seja bem feita.

8.2.1.1. CONFIGURACAO

A configuragdo do labirinto (formato dos corredores, paredes e curvas) sera feita de modo que
um robd supera obstaculos utilizando apenas sensores ultrassdnicos como meio de localizagdo consiga
percorré-lo. Segue abaixo um desenho esquematico de uma possivel configuragdo (a configuracao do

labirinto oficial da competigdo pode ndo ser essa):



Figura 28. Labirinto.

Pode-se notar que ndo ha nenhum caminho sem saida neste labirinto e, portanto, trata-se
apenas de um corredor com curvas. Isso foi feito para possibilitar a passagem no labirinto sem a
implementacdo de logicas de programagao de resolucdo de labirintos mais complexos, algo adequado
para um Robd Supera Obstaculos munido apenas de sensores ultrassonicos. A configuragdo do

labirinto oficial sera semelhante a representagdo da imagem, contendo curvas de 90° até 180°.

8.2.1.2. COMPOSICAO

A composi¢do do labirinto (paredes e piso) sera feita majoritariamente com chapas MDF
(3mm para as paredes, 6 mm para o piso), podendo conter outros tipos de materiais a base de maneira
ou algumas conexdes metalicas. Além disso, caso haja vista a necessidade, a comissdo organizadora

pode optar por cobrir o piso com materiais abrasivos para melhorar a aderéncia dos robds.

8.2.1.3. DIMENSOES
A distancia horizontal entre as paredes do labirinto sera de aproximadamente 27 cm, podendo
variar em torno de 3cm (portanto, a distancia pode ser de 24 cm a 30 cm).
A altura das paredes do labirinto sera de aproximadamente 12 cm, podendo variar em torno de
3cm (9 cmal5cm).

A comiss@o organizadora sera responsavel por atender as dimensdes descritas, se reservando

no direito de variar as medidas em torno dos intervalos descritos.



E possivel que devido ao método de construgdo do labirinto, existam fissuras em linha reta no
seu piso, de aproximadamente 3 mm de espessura. Essas fissuras fardo parte do percurso, ¢ a
comissao organizadora assumira que as equipes devem prever esse fato e os robos deverdo ultrapassar

esse obstaculo.

Segue abaixo um exemplo meramente ilustrativo do labirinto a ser utilizado na modalidade (a

entrada ¢ em um local diferente, como mostrado na configuragdo da imagem anterior):

Figura 29. Labirinto Ilustrativo.

8.3. FORMATO DA COMPETICAO

Essa secdo tem como objetivo definir o formato da competicdo na modalidade Robd Supera

Obstaculos.

8.3.1. PREPARACAO

A fase de preparagdo consiste em um momento antes do inicio da realiza¢do dos percursos,
reservado para a inspecdo dos robds participantes e da realizagdo de testes. Consiste nas seguintes

etapas:



8.3.1.1. TESTES

Durante o periodo de tempo que antecede o inicio da realizagdo oficial dos percursos na

modalidade, os obstaculos estardo disponiveis para que os competidores possam testar os seus robos.

Assim como no momento da competi¢do, alterar ou danificar o percurso durante esse
intervalo de tempo pode ocasionar adverténcias, puni¢des e até a desclassificagdo da equipe, com base

na avaliagdo da comissao organizadora.

A comissdo organizadora sera responsavel por gerenciar o uso do percurso para testes,

garantindo que todas as equipes de desejem utiliza-lo fagam isso de forma igualitaria e justa.

A realizacdo dos testes ¢ um recurso extra e, portanto, ndo ¢ obrigatorio para as equipes € nao

tera qualquer influéncia sobre a pontuagao final adquirida no momento da competigdo.

Durante a realizacdo de testes, a comissdo organizadora ndo se responsabilizara por possiveis
danos sofridos pelo robd ou descarregamento de pilhas e baterias. Cabe a equipe competidora
gerenciar esses recursos adequadamente para garantir que o robd esteja em boas condi¢es para a

realizag@o do circuito da modalidade.

8.3.2. INSPECAO

Nessa etapa, a comissao organizadora vai avaliar as equipes competidoras bem como os robds
participantes, para garantir que todas as regras da modalidade citadas neste artigo sejam cumpridas.

Segue abaixo uma lista dos principais topicos a serem avaliados:

e A composicdo fisica e eletronica do robd deve obedecer todas as regras mencionadas na se¢ao
de especificacdes do robd. Para isso, sera feita a catalogacdo dos componentes utilizados, bem
como a pesagem.

e (Cada equipe podera possuir ¢ testar quantos robos quiser, mas apenas um deles devera ser
selecionado para participar da competigao.

e Naio sera permitido compartilhamento de robo entre as equipes.
Caso o robo seja reprovado durante a inspecao, a equipe estara desclassificada. A equipe tera

a chance de regularizar o robd e solicitar uma nova inspe¢do até o momento de inicio da realizagao

dos percursos.

8.3.3. COMPETICAO

Essa fase consiste na realizagdo oficial da competicdo na modalidade Robo Supera
Obstéculos. Compreende as etapas de organizacdo das equipes participantes e definicdo da ordem de

participacgdo e da estrutura a ser seguida para a realizagdo dos percursos.



8.3.3.1. ORGANIZACAO

Na etapa de organizacdo, as equipes aprovadas na inspecdo anterior serdo convocadas e
organizadas. A comissdo organizadora realizard a definicdo aleatoria da ordem de realizagdo do

percurso entre as equipes participantes.

Definida a ordem, ela sera informada aos competidores. Se assim desejarem, duas equipes
podem trocar a ordem de realizagdo do percurso entre si, desde que devidamente informado a

comissdo organizadora.

8.3.3.2. EXECUCAO

Esta etapa consiste na realizagdo do percurso por parte das equipes participantes, seguindo a

ordem definida na etapa de organizagdo.

Quanto uma equipe for solicitada para a realiza¢do do percurso, devera apresentar o robd a ser
utilizado para competir. O ndo comparecimento da equipe quando solicitada para realiza¢do da sua
tentativa acarretara na sua perda. Em seguida, iniciara a etapa do Labirinto, posicionando o robd no

local de inicio, e inicializara o robd no momento indicado pela comissdo organizadora.

A comissdo organizadora e a banca avaliadora serdo responsaveis por registrar devidamente a
execucdo de cada etapa do percurso, as distancias percorridas, o tempo de execugdo e as possiveis

penalidades aplicadas por descumprimento de regras estipuladas neste regulamento.

Apos a finalizagdo do percurso, a tentativa da equipe ¢é finalizada e ela deve remover o seu
robd da area reservada ao percurso. Em seguida, a proxima equipe, seguindo a ordem definida na

etapa de organizacdo, sera solicitada a realizar o circuito.

A competicdo consistird em 3 (tr€s) rodadas principais. Em cada rodada, cada equipe tera
direito a realizar 1 (uma) tentativa no percurso (Labirinto), seguindo a ordem definida na etapa de
organizacdo. A pontuagdo de cada tentativa sera contabilizada para futura avalia¢do, descrita com

mais detalhes.

Uma equipe pode optar por ndo realizar qualquer uma de suas tentativas; atitude essa que
deveré ser devidamente solicitada a comissdao organizadora. Caso a solicitagdo seja aceita, a tentativa
esta perdida e ndo sera contabilizada para posterior avaliagdo. Nao sera possivel retomar a tentativa

posteriormente.
Durante toda a etapa de execugao, todas as equipes deverdo seguir as seguintes regras:

e Durante a realizagdo do percurso por parte de uma equipe, todas as demais ndo deverdo
interferir de forma alguma.

e Durante a realizagdo do percurso e dentro do tempo estipulado, qualquer toque manual no
robo reiniciara a tentativa (colocar o robd na zona inicial para comegar novamente), sem a

reinicializagdo do cronémetro e, portanto, o tempo continuara a ser contabilizado.



e Naio sera permitido realizar toques manuais com o intuito de auxiliar a movimentagdo do
robd, realizar corregdes na sua posicdo, ou situagdes similares de acordo com o julgamento
dos avaliadores.

e Nao ¢ permitido tocar, movimentar ou ajustar a estrutura do percurso.

O descumprimento dessas regras acarretara em adverténcia, perda da tentativa ou

desclassificacdo da equipe, de acordo com o julgamento dos avaliadores.

8.3.3.3. PERCURSO

Esta secdo tem por objetivo definir a organizagao, regras e pardmetros de avaliagdo da etapa

referente aos percursos a serem superados (Labirinto).

Durante a realizacdo de uma tentativa, a equipe devera posicionar o robd no local de inicio

indicado e, ao sinal da comissdo organizadora, podera ligar o rob0 e iniciar a tentativa.

O rob0 deve percorrer o percurso de maneira autdbnoma, sem auxilio de meios externos ou
toques manuais. O objetivo principal é percorrer o percurso e chegar a area de finalizagdo delimitada.

Os seguintes aspectos serao avaliados:

e O robd conseguiu ou ndo finalizar o percurso.
e (Caso tenha finalizado o percurso, o tempo de finalizacdo.

e (aso nao tenha finalizado o percurso, a distdncia maxima percorrida.

O principal critério de vitoria serda chegar ao final do percurso. Em caso de varios
competidores chegarem ao final, o critério de desempate sera o tempo de finalizagdo. Considerando
competidores que ndo chegaram ao final do percurso, o critério de desempate sera a distdncia maxima

percorrida pelo robd.

As distancias  percorridas e o tempo de finalizacdo serdo medidos pela comissdo
organizadora, considerando um erro de * 0,5 segundos (s) para compensar erros de medigdo. Ou seja,
se duas equipes obtiverem tempos de finalizagdo com uma diferengca menor que 0,5 segundos, elas

serdo consideradas empatadas, e os procedimentos para desempate serdo aplicados.

A tentativa em cada etapa do percurso sera finalizada quando o robo chegar ao final do

percurso, ou quando atingir o tempo limite de 120 segundos para cada uma das etapas.

8.3.3.4. CONCLUSAO

Finalizadas todas as rodadas e tentativas dos competidores participantes, a etapa de execucao
dos percursos serd dada como concluida. Os registros das pontuagdes serdo entdo enviados para a

etapa de avaliacdo, detalhada na se¢do de avaliagdo deste edital.



9. FICHA DE IDENTIFICACAO

Cada equipe deverd preencher uma ficha de identificacdo contendo as informagoes
requisitadas no modelo a ser disponibilizado pela Comissdo Organizadora. A ficha devera ser
preenchida de forma completa e entregue até trés dias antes da data de realizacdo da ComPETicao,

sendo de responsabilidade da equipe a veracidade e atualizagcdo dos dados informados.

10. AVALIACAO

Esta secdo ¢ dedicada aos critérios de avaliacdo adotados para determinar o
desempenho dos robds durante as provas de cada categoria. Os participantes serdao avaliados
de acordo com os requisitos especificos de sua modalidade, observando-se aspectos técnicos,

operacionais e de execucdo da tarefa proposta.

10.1. ROBO DE BATALHA

Caso nenhum robo seja nocauteado, tenha sua movimentagao impossibilitada, ou seja jogado
para fora da Arena dentro do periodo do round, a decisdo do vencedor vai para os 3 Jurados de

Combate.

10.1.1. JURADOS DE COMBATE

Com base em suas observagdes durante o round, cada jurado de combate atribui pontos aos
competidores. O competidor com mais pontos atribuidos pelos jurados é declarado vencedor. O
vencedor ¢ entdo determinado pela decisdo da maioria dos jurados com o somatorio de todos os

pontos.

10.1.2. CRITERIOS DE JULGAMENTO

O resultado de um combate de robds ¢ baseado na avaliacao de dois critérios, onde
cada um deles tem um valor de pontos a serem distribuidos para cada combatente em um

round da seguinte maneira:
Dano: 6 pontos x 3 jurados = 18 pontos
Agressividade: 5 pontos x 3 jurados = 15 pontos.

Cada combate devera ser julgado por 3 (trés) jurados, onde cada jurado ¢ responsavel

pela distribuicdo de 5 (cinco) pontos no critério Agressividade entre os dois robds



combatentes. Entretanto, para o critério de Dano, o resultado da distribuicdo dos pontos
devera ser unico totalizando 18 pontos a serem distribuidos entre os dois robds combatentes.
Isto se deve ao critério de Dano ser baseado em niveis de danos ocorridos durante a luta,
sendo danos fisicos ocorridos ndo deixando nenhuma subjetividade para ser avaliada. O
somatorio total dos pontos distribuidos aos robos ao final do combate ¢ igual a 33 (trinta e

trés), sendo impossivel a ocorréncia de empate em um resultado do combate.

10.1.3. CRITERIO DANO

O critério Dano ¢ classificado nos seguintes niveis:
Trivial

O nivel “Trivial” pode ser considerado como a linha base (nivel ZERO), ou seja,
durante o round o robé combatente nao sofreu nenhum tipo de Dano que sera contabilizado
pelos jurados. Arranhdes visiveis na armadura, rasgos e perda de adesivos ou remog¢do da
pintura, pequenos cortes ou entalhes ndo penetrantes no robd irdo se enquadrar neste nivel do
critério de Dano. Ou seja, ndo serdo contabilizados como Dano para mudanga de nivel do
critério.
Cosmético

O nivel “Cosmético” ¢ o primeiro nivel de Dano real que serd contabilizado pelos

juizes apds a finalizagdo do round.

Serdo considerados neste nivel os seguintes Danos: remog¢do de pecgas cosméticas nao
estruturais e ndo cruciais para o pleno funcionamento do robd combatente. Exemplos: perda
de itens decorativos (exceto adesivos e pintura), iluminacao, dano nas rodas ou em outra parte

movel exposta ndo resultando em perda de funcionalidade ou mobilidade do robo.

Menor

O nivel “Menor” ¢ o segundo nivel de Dano real que sera contabilizado pelos jurados
apos a finalizagdo do round. Neste nivel serdo considerados os Danos sofridos durante o

round, porém, os mesmos nao afetam as funcionalidades principais do robo.
Serdo considerados neste nivel os seguintes Danos:

e Fumaga intermitente ndo associada a queda de poténcia perceptivel.
e C(Cortes penetrantes na estrutura do robd sem que os mesmos afetem de alguma forma

o pleno funcionamento do robd combatente.



e Remocdo completa de uma roda ou mais, porém sem afetar a mobilidade do robo
combatente.

e Remocao de componentes da arma sem resultar em perda de funcionalidade.
Significativo

O nivel “Significativo” € o terceiro nivel de Dano real que serd contabilizado pelos
jurados apds a finalizagdo do round. Neste nivel serdo considerados os Danos que reduzem

parcialmente as funcionalidades do rob6.
Serao considerados neste nivel os seguintes Danos:

e Fumaga continua, ou fumaga associada a perda parcial de poténcia do sistema de
locomoc¢ao ou das armas.

e Armaduras rasgadas de forma que reduzam as funcionalidades do robd.

e Dano ao sistema de locomocao que cause perda parcial de mobilidade.

e Danos a arma rotativa, resultando em perda de velocidade da arma ou vibragdo
severa.

e Danos ao braco, martelo ou outra parte movel de um sistema de arma resultando em
perda parcial da sua funcionalidade.

e Estrutura do robd visivelmente empenada ou deformada de forma que reduza suas

funcionalidades.
Maior

O nivel “Maior” ¢ o quarto nivel de Dano real que serd contabilizado pelos jurados
apos a finalizagdo do round. Neste nivel serdo considerados os Danos que sdo completamente

criticos para as funcionalidades do robd.
Serdo considerados neste nivel os seguintes Danos:

e Secdo de armadura completamente removida, expondo os componentes internos.
e Perda total da funcionalidade de sistemas de armas ativas.
e Dano ao sistema de locomocao que cause perda da mobilidade controlada do robo.

e Componentes internos arrancados ou que estejam arrastando no chdo da arena.

Massivo

, .

O nivel “Massivo” € o quinto e ultimo nivel de Dano real que sera contabilizado pelos
jurados apos a finalizagdo do round. Nesse nivel serdo considerados os danos que causam
total imobilizagdo do robd nos ultimos 10 segundos sem que tenha tempo habil para inicio da

contagem para nocaute.



Inspecao dos Jurados Pés Round

Os jurados podem solicitar aos combatentes que demonstrem a operacionalidade de
seus robos apos o final do confronto, antes que as portas da arena sejam abertas. Os jurados
deverdo inspecionar os robos combatentes apds um round para determinar a melhor forma de
conceder os pontos de Dano. Se um jurado precisar examinar um ou ambos os robds antes de
conceder os pontos, 0 mesmo devera sinalizar ao Juiz de Round designado imediatamente
ap6s o término do confronto. Nem os jurados nem os juizes de round manipulardo o robd
combatente. O piloto ou um membro designado da equipe realizara a manipulagdo. Um

membro da equipe adversaria tem o direito de estar presente durante qualquer inspegao.
Distribuicio dos Pontos de Dano

A distribui¢do dos pontos de Dano ¢ baseada na classificacdo relativa aos niveis de

Dano recebidos por cada robd.

X Trivial Cosmeético Menor Significativo Maior Massivo
Trivial 9-9 10-8 12-6 14-4 16-2 i
Cosmeético 8-10 9-9 10-8 12-6 14-4 17-1
Menor 6-12 8-10 99 11-7 13-5 15-3
Significativo 4-14 6-12 7-11 9-9 11-7 13-6
Maior 2-16 4-14 5-13 7-11 9-9 11-7
Massivo 1-17 3-15 5-13 7-11 9-9

10.1.4. CRITERIO AGRESSIVIDADE

O critério “Agressividade” ¢ definido pelo somatorio de HITS atribuidos durante o
round a cada rob6 combatente. O somatdrio dos pontos atribuidos por cada jurado € igual a 5
pontos. Neste critério ndo existe a possibilidade da ocorréncia de empate. Os placares serdo

somente 5x0, 4x1 e 3x2.

Um HIT ¢ definido como uma ag¢do controlada e efetiva de um robd que consiga
atingir o objetivo de causar um impacto no robd adversario. O conceito de efetividade deve
levar em conta, na maioria das vezes, o tipo de arma que o robd atacante possui. Diz-se na
maioria das vezes, pois um robd com arma ativa ¢ efetivo ao lancar seu oponente com sua
arma, porém, caso perca o funcionamento da arma durante um round, passa a ser efetivo ao
empurrar seu oponente por pelo menos um comprimento do seu robd, ao levantar o
adversario inteiramente do chdo ou ao arremessa-lo. A agressividade dos robos em uma

competicao de combate de robds ¢ altamente incentivada.

Critérios para a Contabilizacao de HITS



Um HIT ¢ contabilizado a favor de um robd quando este performa de forma efetiva
um dos ataques da lista abaixo, independentemente da posi¢do que o atacante atinja seu

oponente.

e [evantar o oponente inteiramente do chdo usando sua arma ativa

® Virar, agarrar, perfurar ou arremessar o oponente.

e Atacar horizontalmente, levando o oponente a ser arremessado lateralmente, mesmo
que as rodas deste continuem tocando o solo.

e (Carregar seu oponente com dominio por pelo menos o comprimento do seu corpo, ou

até que bata na parede da arena ou outro obstaculo.

No caso de dois robds chocarem arma ativa com arma ativa, € estando ambos
investindo um contra o outro com movimentagao, ambos poderao ser arremessados saindo do
chdo. Neste caso, o HIT ¢ concedido ao robo que foi mais efetivo durante este ataque. O
jurado do round devera analisar prontamente o fato e decidir o critério que ira utilizar,
considerando sempre a efetividade do ataque. Os critérios poderdo ser maior deslocamento do

adversario ou maior impacto no adversario.
Caso de Empate na Contabilizacdo de HITS

Caso o round termine com a contabilizacio de HITs empatada, a definicdo do
vencedor ficard sob responsabilidade do jurado através da aplicagdo de 1 ponto de HIT em

favor daquele que tiver desempenhado maior controle ou dominio do confronto.
Distribuicio dos Pontos de Agressividade

No final do round seré contabilizado o niimero de HITS obtidos por cada robd combatente e a

distribuicao da pontuacao de Agressividade serd distribuida da seguinte forma:

e Se o0 robd com maior numero de HITS contabilizados pelos juizes for maior que 90%
do total de HITS a pontuagdo sera 5x0.

e Se o0 robd com maior nimero de HITS contabilizados pelos juizes for maior que 70%
ou menor ou igual a 90% do total de HITS a pontuagao sera 4x1.

e Se o robé com maior numero de HITS contabilizados pelos juizes for maior que 50%

ou menor ou igual a 70% do total de HITS a pontuacao sera 3x2.

A decisdo de cada juiz ¢ de forma independente, somente apos a atribui¢do individual das
pontuacdes € que serdo somados todos os pontos dos juizes declarando um vencedor do

round. Uma vez que a decisdo do vencedor do round seja contabilizada, a mesma ndo podera



ser contestada ¢ nao havera nenhum tipo de recurso a ser tomado pelo robdé perdedor do

round.

10.2. ROBO SUPERA OBSTACULOS

A equipe vencedora serd aquela que obtiver a maior pontuacdo final. A classificagdo geral se

dara através dessa pontuacdo, ndo possuindo as rodadas carater eliminatorio.

Ao final de cada rodada, serd divulgada a classificacdo atualizada de todas as equipes. A
avaliacdo do percurso sera feita individualmente para cada tentativa (Labirinto). A férmula para o
calculo da pontuagdo de cada tentativa € a seguinte:

P=D-T-F

onde:
P: Pontuacao final da equipe na tentativa.

D (Distincia percorrida): Pontuagdo referente ao progresso no trajeto, com um maximo de 300
pontos. A pontuacdo ¢ calculada de forma proporcional a distancia alcangada pelo robd. (Exemplo: Se
a etapa do Labirinto possui 10 metros de extensdo total e o robo percorreu 5 metros, a equipe recebe

150 pontos nesta etapa).

T (Tempo): Tempo total, em segundos, utilizado para a execucdo do percurso. Como cada etapa
possui o tempo limite estipulado em 120 segundos (2 minutos), o robo sera penalizado em 1 ponto por

cada segundo de prova gasto. Dessa forma, robos mais ageis e eficientes perdem menos pontos.

F (Faltas e Penalizacdes): Somatério de pontos subtraidos devido a infragdes cometidas durante a
execugdo do percurso, calculadas pela formula (Q1xF1 + Q2xF2 + ...), onde Q ¢ a quantidade

de vezes que a falta especifica ocorreu e F € o valor da penalizagio correspondente.
Critérios de Faltas e Penalizacoes (F):

Colisao Severa / Imobilizacdo: O robd colidiu severamente contra uma parede ou ficou imobilizado,
preso em um obstaculo, rampa ou parede por mais de 10 segundos sem conseguir progredir: -5 pontos

(por ocorréncia).

Resgate (Interven¢ao Manual Autorizada): Quando o robd ndo conseguir superar um obstaculo e o
lider da equipe solicitar autorizagdo a arbitragem para resgata-lo e reposiciona-lo no inicio do

obstaculo ou no ultimo checkpoint: -15 pontos (por resgate).



Toque Nao Autorizado: Qualquer membro da equipe tocar no robd, de forma intencional ou nao,

sem a prévia autorizacdo dos arbitros: -20 pontos (com obrigatoriedade de retornar o rob6 ao inicio).

Auxilio Externo ao Robd: Constatagdo do uso de controle remoto, transmissdo de dados (Bluetooth,
Wi-Fi, etc.) ou qualquer interferéncia externa que auxilie a navegacdo que deveria ser autdnoma:

Desclassificacio da equipe.

Conduta Antidesportiva: Desrespeito aos avaliadores, a organizagdo ou tentativa de atrapalhar

propositalmente o percurso de outro competidor: Desclassificacido da equipe.

Pontuacio final:

A pontuagdo final de cada equipe na modalidade sera dada pela pontuagdo obtida na sua melhor

tentativa dentre as realizadas:

Pf=Max(T1, T2, T3)
Pf (Pontuacio Final): Pontuagdo final da equipe na modalidade
T1 (Tentativa 1): Primeira tentativa
T2 (Tentativa 2): Segunda tentativa
T3 (Tentativa 3): Terceira tentativa

Caso uma equipe opte por ndo realizar alguma de suas tentativas, a pontuacao zero (0) sera atribuida a

ela para a realizagdo do calculo da pontuagao final.

Critérios de Desempate:

Em caso de empate na pontuagdo final (P) entre duas ou mais equipes, os seguintes critérios de

desempate serdo aplicados, na respectiva ordem de prioridade:

e A equipe cujo robd conseguiu finalizar o percurso completo (cruzou a linha de chegada).

e Menor tempo total de execucdo (T), medido com margem de erro de + 0,5 segundos (s)
(aplicavel para robos que finalizaram o percurso).

e Maior distancia total percorrida (aplicavel para robds que ndo conseguiram finalizar o

percurso completo).

Caso os critérios de desempate ndo sejam suficientes para definir o vencedor (tempo de execucdo
igual ou muito proximo considerando a margem erro, ou mesma distancia percorrida), sera aplicado o

processo de desempate:



e Sera realizada uma rodada extra entre as equipes envolvidas no empate, seguindo as mesmas
diretrizes das rodadas originarias.

e A equipe que obtiver a melhor pontuacdo na rodada extra serd considerada a vencedora. Se
trés ou mais equipes estiverem empatadas, a classificagdo serd definida pela ordem

decrescente das pontuacdes obtidas na rodada de desempate.

11. DATAS E LOCAIS

A avaliagdo bem como a competicdo ocorrerd no dia 29 de agosto, local e horario serdo
divulgados posteriormente, mas em tempo habil para os participante se organizarem para apresentacao

dos projetos, cabendo, no minimo, ao lider de cada equipe estar atento ao site da competicdo e/ou

redes sociais do grupo PET-Engenharias para obtengao de atualiza¢des sobre a realizagdo do evento.

EVENTO DATAS
Inscrigdes 01/07 a 17/08
Ficha de Identificagdo até 26/08
Dia da ComPETi¢ao 29/08/2026

12. INFORMACOES ADICIONAIS

Ao final do periodo de inscrigdes, a comissdo organizadora reserva-se o direito de julgar a
realiza¢do, ou ndo, do evento, baseando-se primordialmente no quérum minimo de equipes que
garanta a comPETitividade e minima igualdade de distribui¢do das premiagdes entre as duas
modalidades (Robd de Batalha e Robd Supera Obstaculos) presentes na Segunda Edicdo da
ComPETi¢ao das Engenharias. Os lideres de cada equipe inscrita serdo devidamente informados sobre
cada etapa, alterada ou ndo, da ComPETicao, e cabe aos mesmos a fun¢ao de informar aos demais

membros sobre as atualizagdes.

Duvidas ou sugestdes sobre o edital ou competigdo, mandar email para: pet.emc@ufg.br.


https://pet.emc.ufg.br/p/competicao-das-engenharias
https://linktr.ee/petengenhariasufg
mailto:pet.emc@ufg.br
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