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1. Introdugao

A Competicao Brasiliense de Robdtica, voltada a estudantes do Ensino
Fundamental, Médio e Técnico, tem como principal objetivo fomentar o interesse
pela Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), promovendo o
protagonismo estudantil por meio de desafios praticos e interdisciplinares.

Na modalidade Chao de Fabrica — Nivel Médio, os participantes serao
imersos em um ambiente simulado de logistica industrial, no qual rob6és autbnomos
devem ser capazes de localizar, coletar e entregar caixas a destinos especificos,
representando clientes dentro de um sistema de entregas. A proposta se inspira em
aplicagbes reais da Industria 4.0, envolvendo conceitos de automacgéao,
programacao, controle e eficiéncia operacional.

A atividade visa estimular o raciocinio légico, o trabalho em equipe, a
resolucido de problemas e a aplicacao pratica de conhecimentos escolares, além de

incentivar a criatividade e a inovagéao tecnoldgica.

2. Justificativa

A competicdo oferece aos alunos a oportunidade de aplicar conceitos
tedricos em um ambiente pratico, despertando o interesse pela investigagao
cientifica, pela inovagdo e pelo protagonismo juvenil. Além de estimular a
criatividade e o raciocinio légico, a proposta fomenta o trabalho colaborativo, o
pensamento computacional, a comunicagdo e a capacidade de tomada de decis&o
— competéncias indispensaveis tanto na vida académica quanto na futura atuacao

profissional em areas tecnoldgicas e industriais.

3. Objetivos

Promover o interesse pela Robdtica Educacional e pelas areas de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) entre estudantes do Ensino
Fundamental e Médio, ampliando sua compreensao sobre os usos da tecnologia na
sociedade.

Estimular a aplicagcao pratica de conceitos tedricos em um ambiente de
simulagao industrial, desafiador e contextualizado, aproximando os conteudos

escolares da realidade profissional e tecnolégica.



4

Desenvolver competéncias técnicas e socioemocionais, como
programacgao, montagem de robds, pensamento computacional, colaboracdo em
equipe, resolucao de problemas e tomada de decisoes.

Fomentar a criatividade e a inovacgdo, incentivando os estudantes a
projetarem e implementarem solugdes roboticas eficientes para desafios logisticos e

operacionais.
4. Regras da Competicao
4.1. Participantes:

A competicdo esta dividida em dois niveis:

Tabela 1: Participantes x Nivel

Nivel Descricao
Nivel 1 1° ao 8° ano do Ensino Fundamental.
Nivel 2 9° ano do Ensino Fundamental a 32 série do Ensino Médio.

Cada equipe devera ser composta por no minimo 2 e no maximo 4
alunos, respeitando o nivel correspondente a sua escolaridade. Todas as equipes
deverao contar com um mentor/professor responsavel, que atuara como orientador e
ponto de contato oficial com a organizagdao do evento. A idade maxima permitida
para os participantes (em ambos os niveis) € de 19 anos completos até a data da

inscrigao.

4.2. Robés:

Os robds deverao ser construidos e programados exclusivamente pelas
equipes participantes. As equipes poderao utilizar qualquer plataforma robética,
incluindo projetos proprios ou modelos existentes, com total liberdade para escolha
de sensores, atuadores, controladores, cameras, microcontroladores e demais

componentes eletrénicos e mecanicos.
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O objetivo principal é avaliar a inteligéncia embarcada, a programacgao
autbnoma e a eficiéncia na resolugdo do desafio proposto, aproximando a
experiéncia dos participantes das demandas reais da automacao industrial e da
Industria 4.0.

As dimensdes maximas permitidas para os robés sdo de 25 cm x 25 cm,
incluindo quaisquer componentes méveis ou sensores externos. Essa limitagao visa
garantir a compatibilidade com o trajeto da arena, especialmente nos corredores
entre o estoque e as areas de entrega. E quanto a tensdo maxima de operacéo dos
sistemas eletrénicos, que deve ser de até 20 volts por questdes de seguranca.

Durante as provas, os robds deverdo atuar de forma completamente
autbnoma, sem qualquer tipo de controle remoto ou interferéncia externa por parte
dos membros da equipe.

4.3. Arena de Competigao:
A arena de simulacédo logistica tera dimensdes de 90 cm de largura por

180 cm de comprimento, com paredes fixas de 10 cm de altura dispostas nas bordas

externas e na delimitacdo da area de estoque.




Figura 1: Representacéo ficticia da arena de competigéao

Qjaja

O percurso entre o estoque e os pontos de entrega podera conter detritos
ou pequenos obstaculos fixos, com altura maxima de 1 cm, simulando
irregularidades ou interferéncias comuns em ambientes industriais reais.

Na area destinada ao estoque, existirdo 9 posicdes diferentes para as
encomendas. Cada posi¢ao pode ser representada por um armario, com capacidade
para armazenar até 2 caixas. A escolha de utilizar ou ndo o armario é
responsabilidade do lider da equipe, que deve informar a decisdo ao juiz chefe. O
modelo do armario esta disponivel para impressdao 3D neste link:

https://www.tinkercad.com/things/bihuWWg2UmnQ-prateleira-brasilia-robotica.

Caso a equipe opte por utilizar o armario, havera um fator multiplicador na

pontuagao: Se a caixa for entregue no local correto, a pontuagao sera multiplicada

por 1,3. Se for entregue no local incorreto, a pontuagéo sera multiplicada por 1,1.



https://www.tinkercad.com/things/bihuWq2UmnQ-prateleira-brasilia-robotica

Figura 2: Representacéo ficticia do armario.

m F

Ja na area de entrega, serdo disponibilizadas 6 possiveis residéncias

para o destino das encomendas. O trajeto entre o estoque e as residéncias podera
conter obstaculos fixos ou lombadas, exigindo que os robds sejam projetados com
estratégias de navegagao robustas e eficientes para superar as adversidades do
percurso.

Figura 3: Representagéo ficticia dos destinos.

A disposicdo dos elementos da arena (estoque, zonas de entrega,
obstaculos e caminhos) sera divulgada previamente pela organizagao, permitindo as

equipes desenvolverem estratégias adequadas a navegacao e execucgao da tarefa.
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4.4, Tarefa:

As caixas a serem manipuladas pelos robds possuem dimensdes de 54 mm x
54 mm x 37 mm e estardo posicionadas em até 9 locais distintos dentro da
area de estoque. Cada posi¢ao contera um armario com capacidade para até
2 caixas, dispostas em dois niveis de elevagao, exigindo que os robds sejam
capazes de identificar e acessar caixas em alturas diferentes.

O robd devera deslocar-se autonomamente até o estoque, identificar e
capturar uma das caixas, e em seguida entrega-la a residéncia
correspondente ao cliente, de acordo com a codificagcao por cor.

As caixas serao identificadas por uma tampa colorida (azul, verde, vermelha
ou amarela), com borda preta ao redor, e estardo posicionadas dentro de
quadrantes de 10 cm x 10 cm no piso da area de estoque.

A area do estoque sera limitada por uma linha preta (fita isolante) no chéo,
que servira como referéncia visual para os robés e como limite de entrada.

O sistema de entrega exige que o robd reconhega corretamente a cor da
caixa e a associe ao destino certo, desafiando os participantes a integrar
percepgado sensorial, l6gica de decisdo e precisdo de movimento em sua

programagao.

5. Critérios de Avaliagao e Pontuacgao:

Tabela 2: Critérios avaliativos e pontuacgao.

Tarefa Pontuagao

Coletar uma caixa e sair do estoque 50 pts
Entregar a caixa no local correto da loja do cliente 100 pts
Sinalizar com efeito sonoro ou luminoso ao pegar uma caixa 20 pts
Sinalizar com efeito sonoro ou luminoso ao entregar uma caixa 20 pts
Sinalizar com efeito sonoro ou luminoso ao ultrapassar a porta do 15 pts
estoque (valido apds captura ou entrega)

Voltar ao estoque apds entregar uma caixa 40 pts




Design do robd Avaliado por 3 juizes (média de 0 a 10 pontos)

Desafio Extra (somente para desempate)

Caixa retirada da parte inferior do armario x1,1

Caixa retirada da parte superior do armario x1,3

Design do robd: A avaliacdo do design sera realizada por trés juizes
antes do inicio das rodadas, com notas atribuidas de 0 a 10. A média das trés notas
sera somada a pontuacgao final do robd.

Desafio Extra: Em caso de empate na pontuacgao final entre duas ou
mais equipes, sera proposto um desafio extra especifico. Este desafio ocorrera em
uma parte determinada da arena e tera um tempo limitado para sua execugao. A
pontuacdo obtida no Desafio Extra sera utilizada exclusivamente para desempatar
as equipes empatadas, sendo somada a pontuacao final da equipe apenas nesse
caso.

Pontuacgao adicional para a retirada das caixas: Se a caixa for retirada
da parte inferior do armario, todos os pontos sao multiplicados por 1,1. Se a caixa for

retirada da parte superior do armario, todos os pontos sao multiplicados por 1,3.

6. Rodadas e Pausas:

» A competicao podera ter até 3 rodadas e as notas finais de cada rodada
se somam.

* Apos cada rodada, havera uma pausa técnica de 15 minutos. O técnico
pode ir até a mesa das equipes e dar orientacbes, mas € expressamente proibido
qualquer agao do técnico nos robds ou em qualquer material das equipes. A pausa é

somente para orientagdes verbais.

7. Registro e Recursos:
Obrigagdo de gravagdo: E obrigacdo da equipe gravar toda a sua
rodada. A equipe devera fornecer o video completo como prova oficial de sua

participacdo na competicao.
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Recurso valido: Somente serdo aceitos recursos que incluam o video da
gravacgao oficial da rodada da equipe, sem cortes ou edigdes.

Equipamento adicional: E permitido o uso de tripé ou outros suportes
para posicionar melhor a camera e garantir a qualidade da gravagéo, desde que nao

interfiram no andamento da competigdo ou na seguranga dos participantes.

8. Concluséao

A Competicao de Robdtica para Alunos do Ensino Fundamental e Médio
tem como objetivo criar um ambiente estimulante e educativo, onde os participantes
possam explorar e aplicar a robdtica de maneira pratica e envolvente. Acreditamos
que essa experiéncia sera fundamental para o desenvolvimento académico e
pessoal dos alunos, incentivando o interesse e a curiosidade nas areas de ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM).

Agradecemos a todos os envolvidos na organizagao e apoio do evento, e
desejamos boa sorte a todas as equipes, que esta competicao seja uma verdadeira

fonte de aprendizado, inovagao e inspiragao para o futuro.

9. Datas Importantes
* Inscricao: De 1° de maio a 30 de junho.
» Competicao: 19 a 21 de agosto.

Amistoso: A confirmar

10. Contato

Para mais informagdes, entre em contato com a organizacdo da
competigao pelo e-mail: competicaobrasiliensederobotic@gmail.com ou acesse o
grupo de técnicos no WhatsApp:
https://chat.whatsapp.com/BjK15xRtV4w38pwpBWLIyV (somente para técnicos).

Também €& possivel acompanhar as atualizagdes e novidades da

competigao através do nosso site oficial e redes sociais.


https://chat.whatsapp.com/BjK15xRtV4w38pwpBWL9yV
https://chat.whatsapp.com/BjK15xRtV4w38pwpBWL9yV
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