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Senac Sdo Paulo

Caderno de Regras dos Desafios do Robo

1. Introducdo

O Senac S3o Paulo (“Senac SP”) acredita que estimular o uso das tecnologias como recurso do
ensino-aprendizagem contribui para a construcdo de conhecimento, resolucdo de problemas e desenvolve
a autonomia do(a) aluno(a). Para que os estudantes tenham a oportunidade de se manterem
atualizados(as) e incluidos(as) em meio a um mundo em constante transformacdo, tendo contato com
novas tecnologias, como a robdtica e a automacdo, lhes auxiliando a desvendar o mundo das Ciéncias,
Tecnologias e Engenharias de forma criativa e estimulante, o Senac SP, promoverd a 82 Edigao do Torneio

de Robética, cujo tema e eixo norteador serd “ROBOTICA E INOVAGCAO PARA UM PLANETA SUSTENTAVEL”.

De forma inclusiva e dinamica, deixando o evento ainda mais interessante, a edicdao deste ano
contara com quatro tipos de arenas de competicao de rob6s, todas em modalidade presencial, que terdo
como objetivos cumprir missdes relacionadas aos cursos de Engenharias e da Tecnologia da Informacao
oferecidos pelo Senac SP, baseadas em tematica contemporanea e atual, de grande relevancia para a

Sociedade.

O Torneio é uma das acdes do Senac SP que visam o estimulo do uso das tecnologias como

ferramenta de ensino e metodologias ativas.

Participem, aprendam e se divirtam!!!

Boa sorte!



2. Contexto Geral do Torneio

A 82 Edicao do Torneio de Robdtica tem por objetivo estimular a analise critica e a criatividade dos
estudantes frente as necessidades, escolhas e tecnologias voltadas para a construgao de um planeta
sustentavel. O tema “ROBOTICA E INOVACAO PARA UM PLANETA SUSTENTAVEL” orienta os desafios deste
ano, incentivando a busca por solu¢bes que aliem inovacdo tecnoldgica, responsabilidade ambiental e
inclusdo social, em um cendrio de constantes transformacgdes socioambientais, econdmicas e digitais.
Tendo como referéncia os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), definidos pela Organizagao
das NagOes Unidas (ONU), cada arena e cada desafio visa promover a reflexdo sobre as atitudes individuais
e coletivas que podem ser realizadas na busca por um planeta mais sustentdvel, ambientalmente
equilibrado, socialmente inclusivo, economicamente vidvel e culturalmente diverso. O Torneio visa
proporcionar aos estudantes experiéncias que os entusiasmem na construgdo de conhecimento, resolugao

de problemas e desenvolvimento da autonomia, promovendo também a cooperac¢do e a visdo sistémica.
Em 2025, o Torneio sera realizado em quatro (4) tipos de arenas de competicdo:

e Arena Presencial —Sumo de Robds: duas equipes colocam seus robos frente a frente em um
espaco circular, buscando empurrar o adversario para fora da area delimitada. Vence o rob6
gue demonstrar maior estratégia, forca e controle durante o combate.

e Arena Hibrida — Rob0 Seguidor de Linha: os rob6s devem percorrer um trajeto pré-definido
seguindo a linha no menor tempo possivel, sendo também avaliada a maior distancia
alcancada em caso de interrupgdo do percurso. A arena compreende atividades remotas e
presenciais, envolvendo a construcdo e programacdo de um robo de baixo custo e acessivel.

e Arena Presencial — Desafio Lego Mindstorms: os rob6s construidos com kits Lego
Mindstorms (NXT, EV3, SPIKE ou ROBOT INVENTOR) devem superar diferentes obstaculos e
tarefas dentro de um tempo limitado, buscando alcangar a maior pontuacdo possivel.

e Arena Presencial — Robd Dangarino: as equipes desenvolvem e programam robos capazes
de executar movimentos coreografados definidos pela organizacdo, combinados com

movimentos livres criados pelos prdoprios participantes.
Para detalhes adicionais, consulte o CADERNO DE REGRAS DOS DESAFIOS.

No evento de 2025, 82 Edicdo do Torneio de Robdtica, os desafios estardo ambientados em cendrios
gue representam a aplicabilidade e os impactos das tecnologias inovadoras e sustentaveis, em meio a
crescente e imperativa necessidade de mudangas do modelo de Economia Linear para o modelo de

Economia Circular, visando o Desenvolvimento Sustentavel.



Esses cenarios refletem a importancia da aprendizagem e do despertar do interesse dos estudantes
em relacdo as escolhas por sistemas mais eficientes, inteligentes, ambientalmente responsaveis e
ecologicamente corretos, capazes de suportar de forma economicamente vidvel e socialmente inclusiva as
Cidades, as Comunidades Urbanas e Rurais, diante do avanco tecnoldgico e digital em todos os setores da
sociedade. O Torneio traz a tona e para o centro da discussdo a necessidade de manter o progresso e
desenvolvimento humano, sem com isso degradar o meio ambiente e marginalizar ou prejudicar pessoas

e comunidades.

A proposta € levar os estudantes a compreenderem que a robdtica e a inovagao tecnolégica podem
contribuir em diversas situacdes do cotidiano humano, promovendo inclusdo socio tecnoldgica, seguranca,
uso racional de energia e recursos hidricos, qualidade de vida e preservacdo ambiental, entre outros

aspectos contemplados em meio aos ODS da ONU.

O uso de tecnologias como simulacdo, automacao e robdtica deve ser otimizado para garantir maior
eficiéncia, envolvendo dreas como engenharias, ciéncias da computacdo e tecnologias da informacdo. As
equipes, em ambientes hibridos ou presenciais, poderdo decidir estratégias e programar seus robos para
cumprir de forma eficaz os desafios propostos, seja no menor tempo, seja atingindo a maior pontuagdo em

cada arena.

Ao enfrentarem esses desafios, os estudantes poderdao desenvolver competéncias como: lideranca;
raciocinio logico e estratégico; visdo critica e holistica dos problemas; proatividade; trabalho em equipe e
cooperacdo; criatividade; e interesse pela pesquisa e investigacdo cientifica, a partir da busca por

estratégias inovadoras para o sucesso.



ARENA 1 — Sumo de Robos

CONTEXTO E DESAFIOS DA ARENA 1 — SUMO DE ROBOS

Composicao da Equipe

e Cada equipe devera ser formada por quatro alunos e um professor ou responsavel maior de idade.
e Osalunos deverdo estar cursando o penultimo ou ultimo ano do ensino médio ou do ensino técnico
integrado ao médio.

Caracteristicas Gerais do Robd

e O rob6 competidor deverd ser autbnomo ou semiauténomo, com processamento e controle
embarcados em uma estrutura mecanica composta por:
Chassi
Rodas
Motores ou servomotores
Bateria
Microcontrolador
Sensores de detecgdo (linha, obstaculos e/ou proximidade).
e Orobb deverd ser capaz de navegar dentro da arena circular e adotar estratégias para empurrar o
adversario para fora do circulo (dohyo).
e Asdimensdes maximas permitidas para cada rob6 sdo:
o Comprimento: 150 mm
o largura: 150 mm
o Altura: 100 mm
e O peso maximo permitido sera de 1,5 kg (incluindo bateria).
e Sera utilizada uma caixa de medigdo fornecida pela organizagao no dia do evento para validar as
dimensdes. Robos que ndo se enquadrarem serdo desclassificados.

o O O O O O

Arena de Competicdo (Dohyo)

e Aarena sera um circulo de combate com 1000 mm (1 metro) de didmetro (Figura 1).

e O piso sera de material rigido, liso e de cor escura, com borda externa marcada em branco
(espessura de 25 mm).

e Cadarobd sera posicionado em dreas opostas, indicadas pela organizacdo, no inicio de cada Round.



Figura 1 —Imagem ilustrativa da arena 1.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Regras Basicas

O objetivo é empurrar o robé adversario para fora do circulo.
A partida sera disputada em melhor de trés Rounds.
Cada Round terad duracdo maxima de 2 minutos. Se nenhum robo for expulso nesse tempo, o Round
serd considerado empate.
Se um rob6 permanecer 15 segundos imobilizado, o juiz podera reiniciar o Round ou declarar vitéria
do adversario.
Ndo é permitido:
o Uso de substancias adesivas, magnéticas ou cortantes nas rodas ou na estrutura;
o Dispositivos que danifiquem o adversario ou a arena;
o Lancamento de pecas ou fluidos.
Pequenos ajustes nos robds serdo permitidos entre os Rounds, em tempo maximo de 3 minutos.

Sistema de Pontuagdo

Vitéria em um Round: 3 pontos.
Empate em um Round: 1 ponto para cada equipe.
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e Perda em um Round: 0 ponto.
e Vence a equipe que somar mais pontos apos os trés Rounds.

Critérios de Desempate
Em caso de empate ao final da partida:

Robd com maior nimero de vitdrias diretas (expulsdo do adversario);

Rob6 com menor tempo médio para expulsar o adversario nos Rounds vencidos;
Robd que permaneceu mais tempo ativo dentro da arena sem ficar imobilizado;
Persistindo o empate, serd realizada uma batalha extra (Round Unico de 1 minuto).

BN e

Situagdes Nao Previstas

e Questdes ndo previstas neste regulamento serdo analisadas e decididas de forma soberana pelo
juiz da arena, cuja decisdo sera irrecorrivel.



ARENA 2 — Robd Seguidor de Linha, tipo Veiculo Guiado

Automaticamente

Para participar do Torneio a equipe devera ser formada por quatro alunos e um professor ou pessoa
maior de idade responsavel pela equipe. Os alunos deverdo estar cursando o penultimo ou o Ultimo ano

do ensino médio ou médio / técnico.

Nesta competicdo, um robd seguidor de linha sera projetado pela equipe com chassis de dimensdes
entre o minimo de 50 mm x 60 mm até o maximo de 300 mm x 200 mm. Este devera percorrer um circuito

(figura 2) determinado pela Comissdo Organizadora do Torneio.

Ndo serdo aceitos robds comprados para a competicdo, sendo que os mesmos devem ser

efetivamente e totalmente projetados e construidos pela equipe.
As rodas do rob6 devem possuir os seguintes parametros entre minimos e maximos:

e Diametro externo do pneu: 20 mma 113 mm;

e largurado pneu: 11 mma 45 mm

Os motores utilizados sdo universais, sendo alimentados com tensdo continua entre 3V a 12V e

valor de rpm entre 500 rpm a 70.000 rpm.

Figura 2 —Imagem ilustrativa de um circuito de competicdo.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.



O rob6 devera realizar o percurso de forma totalmente auténoma. Ndo sera aceito nenhum tipo de
controle remoto (radio frequéncia, infravermelho e outros) para orientar o rob6 a seguir a linha do circuito
da competicdo. Os sensores utilizados sdao de modelo barreira de infravermelho que podem variar de 2 a 8

canais.

O rob0 deverd ter uma eletrénica embarcada por meio de circuitos proprios ou Shields, circuitos,
motores e placas programaveis (Arduino, ESP32 ou Raspberry Pico). A parte mecanica do chassi deve ser
confeccionada em MDF ou outros materiais que a equipe julgue necessario para dar suporte aos

componentes mecanicos e eletrdnicos.

Durante o campeonato é permitido fazer ajustes e pequenos consertos no robd (antes da realizacdo
da volta oficial), mas estdo vetadas as trocas da eletrénica, mudancas de software, nova mecéanica do robo
e incremento de estruturas. Tais alteracdes sdo consideradas como mudancgas profundas do projeto inicial

e ndo serdo aceitas, levando a equipe a desclassificacdo.

A pista que o rob0 ird percorrer é formada por uma linha preta de largura de 20 mm (figura 3).

Figura 3 —Imagem ilustrativa de um cruzamento de tragcado, com a linha preta de largura de 20 mm.

20 mm

H

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.



A pista tem um comprimento total maximo de 20.000 mm (20 m) composta por diversos tipos de

elementos de tracado (figura 4), destacando:

» retas de distintos comprimentos;

» curvas (com raio minimo de 100 mm);

» cruzamentos (encontro de linhas com angulos de 90°);
>

e intersecgdes (encontros de linhas em angulos distintos de 90°).

O tracado com diferentes composicdes visa desafiar o robd a perceber e manter o seu caminho,

dentro do menor tempo possivel.

Figura 4 — Imagem ilustrativa dos diferentes tipos de elementos de tracado que podem vir a compor o

circuito.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

O ponto de partida compreende o local do tracado onde o robd ira inicializar o seu percurso e
terminar no mesmo local. Este ponto é compreendido com um bolsdo (box) (figura 5) nas dimensdes de 40

cm x 40 cm.
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Figura 5 — Representacdo ilustrativa de um tipo de circuito, com o tracado e a area de inicio do

desafio.

Area de inicio do desafio

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Durante o percurso, o robd deverd se manter na linha e seguir o seu caminho até o final.

O robo sera colocado no box. A partida serd dada pelo membro da equipe. O robd ird inicializar o

seu percurso saindo do box e pegando a trilha.

Ao realizar o percurso o rob6 ira entrar no box. Dentro do box o rob6 devera parar sozinho. Caso o
robd ndo realize a parada, ou ao parar ndo esteja totalmente dentro do box, a volta serd considerada

invalida.
Durante o processo de percurso do robd, ninguém da equipe podera tocar nele.

Caso o robé saia da linha, ele devera ser retirado e colocado no inicio (dentro do box) para nova

tentativa.
A equipe terd duas tentativas para completar uma volta completa.

Serd marcado o tempo gasto percorrido pelo robd no trajeto completo.
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O ranqueamento para pontuacdo do Torneio de Robdtica sera a partir do menor tempo entre as

equipes.

A decisdo de registro do tempo serd realizado pelo juiz. O registro de tempo dado pelo juiz é

incontestavel.

Em caso de empate entre as equipes no quesito tempo, o desempate sera feito pelos seguintes
critérios:

» 19 critério: maior distancia percorrida (com base nas marcagdes presentes na
pista);

» 29critério: menor numero de erros cometido pelo rob6 (quantidade de escapes na
linha e quantidade de paradas inesperadas);

» 32 critério: menor tamanho do rob6 (em funcdo da miniaturizacdo da mecénica
embarcada).

A decisdo dada pelo juiz sobre os critérios de desempate sera incontestavel.

Caso nenhum rob0 conclua o circuito, vencerd a equipe que percorrer a maior distancia no menor

tempo.

Em caso de praticas antidesportivas ou condutas consideradas estranhas por parte da equipe

durante o Torneio, o juiz terd o poder de desclassificar a equipe.

Sobre externalidades e situacOes ndo previstas nas regras

Para casos ou situacbes escusas, que ndo estdo contemplados nestas regras, a deciséo de solugdo

final fica a critério do juiz.
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ARENA 3 — Robo Lego e Solugdes de Desafios

A Arena 3 compreende a superac¢do de 11 desafios de forma fisica e presencial, utilizando um rob6

montado com o Kit Lego MindStorms e um dos sistemas Lego (Spike, 51515, EV4, EV3 ou NXT).

Cada um dos desafios (um dispositivo fisico a ser movimentado de forma especifica), representara
uma das tecnologias destacadas no Torneio, baseadas no contexto e tema “ROBOTICA E INOVAGAO PARA
UM PLANETA SUSTENTAVEL”, a saber:

Fontes Alternativas de Energia; Sustentabilidade e Racionalizagdo do Uso da Energia; Cidades e
Comunidades Sustentdveis e Inteligentes; Mobilidade e Transporte Elétrico; Automacdo e Robdtica e a

Transformacdo Energética da Producdo, do Comércio e dos Servicos.

Cada equipe deverd arcar com a aquisicdo de seu proprio Kit Lego MindStorm, incluindo pecas
sobressalentes e acessorios, bem como seu proprio sistema Lego (Spike, 51515, EV4, EV3, Robot Inventor

ou NXT).

Os kits fisicos dos 11 desafios, a serem utilizados para os treinos e elaboracdo das estratégias de
cada equipe, conjuntamente com o tapete onde os desafios devem ser posicionados, serdo fornecidos pela

organizacdo do Torneio.
Contexto:

Cada um dos desafios possui uma numeracdo de identificacdo e um nome que o relaciona a uma
das tecnologias ou processos, explorados no Torneio e relacionados ao tem central “ROBOTICA E

INOVAGAO PARA UM PLANETA SUSTENTAVEL”, a saber:

v' MO0 - Identidade da Equipe;

v MO1 - Cidades e Comunidades Sustentaveis;
v MO02 - Reduzir do aquecimento global;

v MO3 - Industria Inovacdo e Infraestrutura;

v MO04 - A Robdtica e a Vida Terrestre;

v' MOS5 - Energia Limpa e Acessivel;

v' MO6 - Parcerias e Meios de Implementacao;
v' MO7 - Consumo e producdo Responsavel;

v’ MO8 - Educacdo de Qualidade;

v MO9 - Robodtica e o Crescimento Econdmico;
v’ M10 - Agua Potavel e Saneamento
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Nesta competicdo as equipes deverdo cumprir no minimo 4 (quatro) desafios / misses diferentes,

sendo uma delas obrigatoriamente a Missdo 00, que dara inicio ao Round.
Na figura 6 pode-se ter uma visdo geral do tapete e da posicado relativa dos desafios.

Figura 6 — Representacdo ilustrativa do tapete e da posicdo relativa dos desafios.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Descricdo das Atividades / Desafios:

Missdo 00 - Identidade da Equipe

Esta missdo é de carater obrigatério para todas as equipes, sendo a primeira acdo a ser realizada.

A equipe deverd providenciar a sua identidade contendo um item recortado na dimensdo maxima

de 70x70 mm.

Nessa identidade deverd conter o nome da equipe na parte superior do item. O nome podera ser

pintado, colado, usinado.

Essa identidade deverd ser recortada no formato do logotipo da equipe. O recorte poderd ser

manual ou corte a laser.

Na parte inferior da identidade, deverd ser colado o QR Code, onde devem constar os dados da
equipe a saber: Nome da Equipe; Nome dos Membros da Equipe, incluindo o(a) Professor(a) / Tutor(a) ou

a pessoa responsavel pela mesma e o Nome da instituicdo de ensino a qual a Equipe esta vinculada.
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Missdo 01 — Cidades e comunidades Sustentaveis

Cidades e Comunidades Sustentdveis visa tornar as cidades e os assentamentos humanos mais
inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis até 2030, abordando temas como o acesso a moradia digna,
transporte publico acessivel e sustentdvel, a protecdo do patrimdnio cultural e natural, a gestdo eficiente

de recursos, e a criacdo de espacos publicos seguros e verdes para todos.
Objetivo: Movimentar girando a barra liberando o veiculo (figura 7).

Figura 7 — Cidades e Comunidades Sustentavel.

N -

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacao:

e O Veiculo ficando parado na rampa = 10 pontos.

e O veiculo ficando totalmente para na area plana = 20 pontos.
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Missao 02 — Agdo contra mudanga Global do Clima

A "acdo contra a mudanca global do clima", ODS 13, visa tomar medidas urgentes para combater a
crise climatica e seus impactos, fortalecendo a resiliéncia, a capacidade de adaptacdo e as estratégias de

mitigacdo de desastres e emissdes de gases de efeito estufa.

Objetivo: Movimentar a ficha, representativa de um equipamento, do ponto P1 até o ponto P2

(figura 8).

Figura 8 — Acdo contra mudanca Global do Clima

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacgdo:

e Aficha parcialmente localizada na area P2 = 10 pontos.

e Aficha totalmente localizada na drea P2 = 20 pontos.
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Missdao 03 — Desenvolvimento Sustentavel

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) 9, intitulado "Industria, Inovacdo e
Infraestrutura”, visa construir infraestruturas resilientes, promover a industrializacdo inclusiva e
sustentavel, e fomentar a inovacado para impulsionar o desenvolvimento econémico e o bem-estar humano
em todo o mundo. As principais metas incluem o desenvolvimento de infraestruturas de qualidade e

sustentaveis, a modernizacdo das industrias.

Objetivo: Movimentar o bloco representando a inovagdo, do ponto P1 até o ponto P2 (figura 9).

Figura 9 — Desenvolvimento sustentavel.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacao:

e O bloco parcialmente localizado na area P2 = 10 pontos.

e O bloco totalmente localizado na drea P2 = 20 pontos.
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Missdo 04 — Vida Terrestre

Vida Terrestre busca proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas terrestres,
incluindo florestas, montanhas, zonas Umidas e terras aridas. Ele também visa combater a desertificacdo,
deter a perda de biodiversidade e garantir a reparticdo justa dos beneficios da utilizacdo dos recursos

genéticos.

Objetivo: Movimentar a barra provocando o deslocamento das placas caracterizando a vida Animal

e a Vida Vegetal (figura 10).

Figura 10 — Vida Terrestre.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacgao:

e Movimentacdo de barra para o lado esquerdo/direito até a caida total da placa Vegetal/Animal =
20 pontos.

e Movimentagao posterior invertida para o outro lado provocando a queda da segunda placa = 40
pontos.
OBS: Ndo existe a necessidade do primeiro movimento seja para a esquerda ou direita. Porém o

segundo movimento devera ser o invertido do primeiro movimento.
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Missao 05 — Energia Limpa e Acessivel

A produgdo de Energias limpas e acessivel ODS 7, foca em garantir o acesso universal, confidvel,
moderno e a precos acessiveis a servicos de energia para todos. Isso inclui a promoc¢do de energia limpa e
renovavel, como a geotérmica, solar, edlica e hidrelétrica, além de aumentar a eficiéncia energética e a

cooperacdo internacional para o desenvolvimento de tecnologias limpas.

Objetivo: Movimentar a barra acarretando o giro do equipamento entre os pontos “A”, “B” e “C”

(Figura 11).
Figura 11 — Energia limpa e acessivel.
2.
Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.
Pontuacgao:

e Movimento da barra acarretando o giro do equipamento entre os pontos “A” e “B” = 20 pontos.

e Movimento da barra acarretando o giro do equipamento entre os pontos “B” e “C” = 40 pontos.
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Missao 06 — Parcerias e Meios de Implementacao

"Parcerias e Meios de Implementacdo", visa fortalecer a cooperacdo internacional para alcancar a
Agenda 2030, promovendo parcerias entre governos, sociedade civil, setor privado e organismos
internacionais. Os meios de implementacdo incluem financiamento, transferéncia de tecnologia,
intercambio de dados e conhecimento, e capacitacdo de recursos humanos, sendo essenciais para que

todos os paises e setores colaborem na busca por um desenvolvimento mais sustentavel.

Objetivo: Movimentar a alavanca em giro até as maos se encontrarem (figura 12).

Figura 12 — Parcerias e Meios de Implementacdo.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacdo:

e QOgiroda alavanca estando localizada entre os pontos “A” e “B” = 20 pontos.

e Ogiroda alavanca estando localizado entre os pontos “B” e “C” = 40 pontos.
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Missao 07 — Consumo e Produgao Responsavel

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 12 da ONU visa garantir padrdes de producdo e
consumo sustentaveis, reduzindo o desperdicio de alimentos e gerindo o uso de recursos naturais de forma
eficiente. Para isso, busca-se implementar a prevencdo, reducdo, reciclagem e reutilizacdo de residuos,
promover a gestdo ambientalmente correta de produtos e apoiar empresas e paises a adotarem praticas

mais sustentdveis e transparentes.

Objetivo: Movimentar as duas barras giratérias do equipamento deslocando as esferas até o local

adequado . Esse movimento pode ser individual na barra ou duplo das barras (figura 13).

Figura 13 — Consumo e Producdo Responsavel.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacdo:

e Movimentar a barra 1 (Producdo responsavel) deslocando a esfera até o local indicado = 20 pontos.

e Movimentar a barra 2 (Consumo adequado) deslocando a esfera até o local indicado = 40 pontos.
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Missao 08 — Educacao de Qualidade

"Educacdo de Qualidade"; o ODS 4 é sobre Educacdo de Qualidade, e 0 ODS 5 é sobre Igualdade de
Género e empoderamento de mulheres e meninas. O ODS 4 busca garantir educacdo inclusiva, equitativa

e de qualidade para todos.

Objetivo: Movimentar o equipamento deslocando um ou dois blocos (figura 14).

Figura 14 — Educagdo com Qualidade.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacgao:

e O equipamento movimentado parcialmente deslocando 1 bloco = 20 pontos.

e O equipamento movimentado perfeitamente deslocando os dois blocos = 40 pontos.
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Missdo 09 — Trabalho Decente e Crescimento Econémico

"Trabalho Decente e Crescimento Econdmico", visa promover o crescimento econdmico
sustentdvel, o emprego pleno e produtivo e o trabalho digno para todos. O objetivo inclui erradicar o
trabalho forcado e infantil, garantir remuneracdo igual para trabalho de igual valor e proteger os direitos

trabalhistas, como a liberdade de associacdo.

Objetivo: Movimentar a barra relocando a moeda até orificio provocando a queda da mesma até o

recipiente adequado. (figura 15).

Figura 15 — Crescimento econdmico.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuacgao:

e Avancando a barra deslocando a moeda parcialmente = 20 pontos.

e Avangando a barra deslocando a moeda até o recipiente adequado = 40 pontos.
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Missdo 10 — Agua Potéavel e Saneamento

Desenvolvimento Sustentdvel, visa assegurar a disponibilidade e gestdo sustentdvel da agua e
saneamento para todos. O objetivo principal é garantir que todas as pessoas tenham acesso a dgua potavel

e servicos de saneamento adequados.

Objetivo: Movimentar a barra para cima, provocando o deslocamento da esfera, caracterizando o

fluxo da agua (figura 16).

Figura 16 — Agua potavel e saneamento.

Fonte: Comissdo Organizadora do Torneio de Robdtica, 2025.

Pontuagao:

e Movimentando a barra para cima, ndo deslocando a esfera = 20 pontos.

e Movimentado a barra para cima, deslocando a esfera até o recipiente final = 40 pontos.
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Tempo de cada Round:

Durante o Torneio cada equipe realizard 2 Rounds, com duracdo de 3 minutos e 30 segundos cada
um, divididos em duas rodadas. Na primeira rodada todas as equipes deverdo realizar seu primeiro Round;
sendo entdo contabilizados os pontos de cada equipe e realizada sua classificacdo. Em seguida as equipes,
mantendo a ordem da rodada anterior, deverdo realizar a segunda rodada, executando o segundo Round.

Apos este, serad contabilizada a pontuacdo por equipe e a reclassificacdo delas.

A cada Round serdo contabilizados os pontos conquistados pela equipe, mediante o cumprimento

dos desafios e aplicacdo de penalidades, caso existam.

Para efeito de classificacdo final serd considerada a maior pontuacdo obtida pela equipe entre os

dois Rounds realizados.

Penalidades

Cada vez que o robo for interrompido, ele deverd obrigatoriamente retornar a area de langcamento

inicial (canto inferior esquerdo, com o logo do Senac) antes de reiniciar o seu Round.

A cada interrupcdo, sera aplicada uma penalidade de -15 pontos (menos 15 pontos).

Sobre externalidades e situacOes ndo previstas nas regras

Para casos ou situacdes escusas, que ndo estdo contemplados nestas regras, a decisdo de solugdo

final fica a critério do juiz.
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ARENA 4 — Robd Dancarino

Para participar do Torneiro de Robdtica a equipe deverd ser formada por um aluno até quatro
alunos e um professor ou maior de idade responsavel pela equipe. Os alunos deverdo estar cursando o

Ultimo ano do ensino médio ou médio / técnico.

Nesta competicdo, um robo dancarino serd projetado pela equipe com dimens&es préximas entre
os valores 60 cm x 60 cm x 80 cm. Este devera executar alguns passos de danca determinados pela equipe

do Senac.

O robd deverd realizar a danca de forma totalmente auténoma. Ndo serd aceito nenhum tipo de
controle remoto (radio frequéncia, infravermelho e outros) para orientar o robd a dancar no palco da

competicao.

O rob6 devera ter uma eletrénica embarcada por meio de Shields, circuitos, motores e placas
programaveis (Arduino, ESP32 ou Raspberry Pico). A parte mecanica do robd dancarino podera ser
confeccionada em MDF e/ou Acrilico para corte laser e/ou impressdao 3D ou outros materiais que a equipe

julgue necessario para dar suporte aos componentes mecanicos e eletrénicos.

Durante o Torneiro de Robdtica serd permitido fazer ajustes e pequenos consertos no rob6 (antes
da realizacdo da danca final), mas estdo vetadas as trocas da eletronica, mudancas de software, nova
mecanica do robd e incremento de estruturas. Tais alterac8es sao consideradas como mudancas profundas

do projeto inicial e ndo serdo aceitas, levando a equipe a desclassificacao.
O palco de apresentacdo do Robd Dangarino terd um diametro de 100 cm.
A comissdo julgadora ira avaliar os seguintes quesitos:

»  Visual (até 20 pontos);
»  Qualidade do movimento (até 30 pontos);
> Funcionalidade (até 30 pontos);
»  Originalidade (até 20 pontos).
Em caso de empate entre as equipes, o desempate sera feito pelas maiores pontuacdes nos critérios

“Qualidade do Movimento” e “Funcionalidade”.
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