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1. Apresentacao

A Fuzzy Robotics League é uma competicao educacional promovida pela Fuzzy Makers,
uma empresa brasileira especializada em ferramentas tecnoldgicas para o ensino de
programacao, eletronica e robodtica voltadas a Educagdo Basica. A iniciativa nasce do
compromisso da Fuzzy com a inovagdo pedagogica e com a formagdo de estudantes
preparados para uma sociedade imersa em tecnologia.

Com base nos pilares da Aprendizagem Criativa, da Cultura Maker e da abordagem
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), o torneio oferece experiéncias
praticas e divertidas que incentivam o letramento digital, a resolugdo colaborativa de
problemas e o pensamento computacional.

Utilizando o FuzzyBoT - um kit educacional que integra hardware programavel, sensores
e recursos de inteligéncia artificial — os participantes sdo desafiados a enfrentar missodes
intergalacticas em um universo ficticio repleto de criatividade e descobertas.

A FRL é mais do que uma competicdo: € um espago de experimentagao, cooperagao e
protagonismo juvenil, onde o aprendizado acontece de forma alinhada com os desafios do
século XXI.

2.0bjetivos do Torneio

A Fuzzy Robotics League tem como objetivos principais:
1. Estimular o interesse por ciéncia e tecnologia desde a infancia, por meio de atividades

praticas e acessiveis com robdés programaveis.

2. Desenvolver habilidades do século XXI, como pensamento computacional, resolugao

criativa de problemas, comunicacgao, colaboragao e autonomia.
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3. Integrar saberes escolares em contextos reais e ludicos, prom
areas como Matematica, Ciéncias, Artes, Linguagens e Geografia.

4. Fortalecer a Cultura Maker e a Aprendizagem Criativa, dando protagonismo aos alunos

em experiéncias em que o erro € parte do processo e a exploragao é valorizada.

5. Promover um ambiente saudavel de competicao, com foco em valores como respeito,
cooperagao, inclusao e ética.

6. Estimular o uso pedagoégico do kit FuzzyBoT, oferecendo trilhas de aprendizagem que

valorizam a criatividade, o raciocinio légico e o dominio tecnoldgico.

7. Ambientar o desafio em um universo tematico (nesta edigao, a “Viagem Intergalactica”)
que favorega a imaginagao e contextualize missdes que aproximam o conhecimento da
ficcao cientifica e da ludicidade.

3. Publico e Categorias

A Fuzzy Robotics League é voltada para estudantes da Educagao Basica, com
atividades adaptadas as diferentes etapas do desenvolvimento cognitivo, motor e
tecnoldgico. As equipes devem ser compostas por até quatro integrantes e sao organizadas
em quatro categorias, com desafios ajustados a sua realidade escolar e capacidade de
abstracao.

Ano Escolar ‘ Caracteristicas Principais

Robds com controle remoto, sem necessidade de

X 1°,2° e 3°anos do . ) .
Categoria 1 ] programacao. Enfase no manuseio, cooperagao e
Ensino Fundamental

criatividade.
i 4° e 5° anos do Ensino ||Introducédo a sensores e comandos simples. Combinagéo de
Categoria 2 . .
Fundamental controle remoto e interagdes programadas.
X 6° e 7° anos do Ensino ||Robds autbnomos com reconhecimento visual, controle de
Categoria 3 o
Fundamental fluxo e atuacgéo inteligente.
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Ano Escolar ‘ Caracteristicas Principais

8° e 9° anos do Ensino ||[Robds autdbnomos com reconhecimento visual, contro

Categoria 4

Fundamental fluxo e atuagao inteligente.

4.Tema geral e modalidades

A edicao atual do torneio esta ambientada no tema Viagem Intergalactica, onde os
participantes assumem o papel de exploradores de uma missao espacial enviada a regioes
desconhecidas do universo. Neste cenario, os robds representam sondas inteligentes ou
androides auxiliares que devem cumprir tarefas fundamentais para a sobrevivéncia, a
comunicacgao e a descoberta de recursos nos planetas visitados.

Cada modalidade da competigao representa uma etapa desta jornada césmica:

e No Rob6 Pintor, as equipes devem sinalizar dreas estratégicas ou comunicar

visualmente com outros viajantes interplanetarios.

o Na modalidade Estouro de Bal6es, os robés defendem as estagdes de pouso contra
objetos voadores nado identificados (OVNIs) e enfrentam adversdrios em batalhas
orbitais.

e Ja na Caga aos Tesouros, os exploradores investigam territérios desconhecidos em
busca de cristais cosmicos escondidos, decifrando enigmas para acessa-los.

4.1 Robo Pintor — MissOes Graficas Interplanetarias

Nesta modalidade, os robds devem realizar desenhos sobre uma superficie utilizando
canetas fixadas em sua estrutura, simulando comunicagdes ou marcagées em missoes
interplanetarias.

Categorias 1 e 2: O desafio serd idéntico para ambas as categorias, e consistira no
desenho das seguintes figuras sobre uma tela branca: Dois quadrados com lados de 25 cm,
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dois circulos com diametro de 30 cm, em cada forma, uma ser linha
continua e a outra com linha pontilhada, um dos circulos representara a base inicial do

O robd deve partir dessa base no inicio da prova e, apds concluir os desenhos, retornar
exatamente ao mesmo ponto para completar a missdao. O controle do rob6 sera remoto,
operado pelos integrantes da equipe.

Link para download do mapa oficial com a posigéo das figuras.

Link para download dos cddigos de programacgéao base, que nao poderao ser alterados
pelas equipes, um codigo é para atualizar o micro:bit do robd, o outro é para atualizar o
micro:bit do controle remoto.

As equipes terao liberdade para modificar a montagem fisica do robd, incluindo estrutura
e mecanismos de controle da caneta, segue o link para download de uma sugestao.

A avaliagao levara em conta critérios como: Precisao dos contornos, fidelidade as linhas
continuas e pontilhadas, execugdo completa das quatro figuras, retorno correto a base.

4.1.1 Formato da competicao — Categoria 1:

Poderao ser cadastradas até 8 equipes. Essas equipes serdo divididas em 2 grupos,
e as equipes de cada grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais todas as equipes do
grupo participarao simultaneamente. Cada rodada tera duragao de 3 minutos. As 2 melhores
equipes de cada grupo se classificardo para uma rodada final, que determinara a equipe
vencedora.

Todos os membros da equipe deverao controlar o rob6 em pelo menos uma rodada.
As equipes classificadas serdo aquelas que somarem mais pontos ao longo das 4 rodadas.
Na final, a pontuagao sera zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuagao na rodada final
sera a campea.

A pontuagdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao
e posicionamento (2 a 3 minutos).
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4.1.2 Formato da competicao — Categoria 2: .

Poderao ser cadastradas até 16 equipes na categoria. Essas equipes serdo divididas
em 4 grupos, e as equipes de cada grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais todas as
equipes do grupo participardao simultaneamente. Cada rodada tera duragdo de 3 minutos. A
melhor equipe de cada grupo se classifica para uma rodada final, que determinara a equipe
vencedora.

Todos os membros da equipe deverao controlar o robé em pelo menos uma rodada.
As equipes classificadas serao aquelas que somarem mais pontos ao longo das 4 rodadas.
Na final, a pontuagao sera zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuagao na rodada final
sera a campea. Somente um integrante da equipe sera selecionado para controlar o rob6 na
final.

A pontuacdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao
e posicionamento (2 a 3 minutos).

4.2 Estouro de Baldes — Defesa das Estacdes Orbitais

Nesta prova dinamica, os robds devem localizar e estourar os baldes utilizando
mecanismos fisicos acoplados.

o Categorias 1 e 2: Competicdo com robos de controle remoto em uma arena aberta,
balées posicionados no chao. Cada equipe tera 4 baldes espelhados pela arena, o
objetivo é estourar os baldes das outras equipes. Nessas categorias os robds serdo
padronizados de acordo com o modelo fornecido pela organizagao, para os alunos
treinarem seguem os links para o coédigo e orientagdo da montagem. Os embates

ocorrerdo em uma arena representada pela Figura 1, as equipes e escolas podem
baixar o mapa para imprimir em escala real e realizar treinamentos. As equipes serao

representadas por cores que demarcarao sua posig¢ao inicial na arena e os baldes que
devem proteger.
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o Categorias 3 e 4: Essas categorias terdao dois tipos d ase_de
classificagdo serdo 2 rodadas com robds autébnomos e duas com robés contro
remotamente, na fase final uma rodada com cada opg¢éao. Os alunos terdo liberdade
para montar e programar o robé como quiser desde que sejam usados os itens do kit
FuzzyBoT. Os embates ocorrerdo em uma arena representada pela Figura 1, a arena
sera circundada por uma linha que funcionara como limites de referéncia para os
robds, os robds autbnomos podem usar os sensores infravermelho, ultrassonico e de
visdo para navegar e reconhecer os baldes. Nas rodadas auténomas podem interferir
manualmente com o robd, porém estarao sujeitos a perda de pontuagédo. Para as
rodadas em que o robd é controlado remotamente sdo aplicadas as mesmas regras

da categoria 1, exceto a obrigatoriedade de seguir a mesma montagem e codigo.
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i 900mm ™
Figura 1: Layout da arena estoura balbées
4.2.1 Formato da competicao — Categorias 1:
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Poderao ser cadastradas até 8 equipes por categoria. Essas
em 2 grupos, e as equipes de cada grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais to
equipes do grupo participarao simultaneamente. Cada rodada tera duragao de 3 minutos ou
até quando durarem todos os baldes. As 2 melhores equipes de cada grupo se classificarao
para uma rodada final, que determinara a equipe vencedora.

Todos os membros da equipe deverao controlar o robé em pelo menos uma rodada.
As equipes classificadas serao aquelas que somarem mais pontos ao longo das 4 rodadas.
Na final, a pontuagao sera zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuagao na rodada final
sera a campea.

A pontuacdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao

e posicionamento (2 a 3 minutos).

4.2.2 Formato da competicao — Categoria 2:

Poderao ser cadastradas até 16 equipes na categoria. Essas equipes serao divididas
em 4 grupos, e as equipes de cada grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais todas as
equipes do grupo participarao simultaneamente. Cada rodada tera duragao de 3 minutos. A
melhor equipe de cada grupo se classifica para uma rodada final, que determinara a equipe
vencedora.

Todos os membros da equipe deverao controlar o robé em pelo menos uma rodada.
As equipes classificadas serdo aquelas que somarem mais pontos ao longo das 4 rodadas.
Na final, a pontuagao sera zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuagao na rodada final
sera a campeda. Somente um integrante da equipe sera selecionado para controlar o robd na
final.

A pontuagdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao

e posicionamento (2 a 3 minutos).
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4.2.3 Formato da competicao — Categoria 3: .

Poderao ser cadastradas até 8 equipes por categoria. Essas equipes serao divididas
em 2 grupos, e as equipes de cada grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais todas as
equipes do grupo participarao simultaneamente. Cada rodada tera durag@o de 3 minutos ou
até quando durarem todos os balbdes. As 2 melhores equipes de cada grupo se classificarao
para uma rodada final, que determinara a equipe vencedora.

A etapa classificatoria sera composta por 4 rodadas, sendo 3 com o robd controlado
remotamente e 1 com o robé em modo autdbnomo.

As equipes classificadas para a final serdo aquelas que somarem mais pontos ao
longo das 4 rodadas da etapa classificatéria. Na final, a pontuacao sera zerada, e serdo
realizadas 2 rodadas: uma com o rob6 controlado remotamente e outra com o robd operando
de forma autbnoma. A equipe que obtiver a maior pontuagdo combinada nessas duas
rodadas sera declarada campea.

A pontuacgdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao
e posicionamento (5 a 10 minutos), teremos pecgas disponiveis do kit para a montagem,
porém a equipe ja deve levar seu micro:bit programado. Os robds deverdao ser homologados
(vistoriados) antes do inicio da competi¢édo para garantir conformidade técnica.

4.2.4 Formato da competicao — Categoria 4:

Poderdo ser cadastradas até 4 equipes por categoria. Essas equipes formardo um
grupo, e as equipes do grupo jogarao entre si em 4 rodadas, nas quais todas as equipes do
grupo participardo simultaneamente. Cada rodada tera duragao de 3 minutos ou até quando
durarem todos os balGes.

A etapa sera composta por 4 rodadas, sendo 3 com o robé controlado remotamente
e 1 com o rob6 em modo auténomo, a equipe com maior pontuacdao somando todas as
rodadas sera declarada campea.
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A pontuagdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de a
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de prepa
e posicionamento (5 a 10 minutos), teremos pegas disponiveis do kit para a montagem,
porém a equipe ja deve levar seu micro:bit programado. Os robds deverdo ser homologados
(vistoriados) antes do inicio da competi¢do para garantir conformidade técnica.

4.3 Caca aos Tesouros — Cristais Césmicos Codificados

Nesta modalidade, os rob6s devem explorar uma sala com multiplos esconderijos e
identificar quais deles contém cristais cosmicos codificados, representando os tesouros.
Apenas alguns esconderijos contém perguntas associadas a conteudos escolares; as
equipes devem localizar e interagir com esses pontos corretamente para conquistar a
pontuacgao.

Categorias 1 e 2

e Osrobos serao controlados remotamente pelas equipes.

e 0O ambiente contera 15 esconderijos, sendo apenas 3 deles verdadeiros, com o
tesouro e uma pergunta visivel ao serem abertos.

e Os rob0s deverao ser capazes de erguer a tampa dos baus para verificar se ha um
tesouro com a pergunta.

e Links com uma sugestao de montagem e programacédo. As equipes podem adaptar

livremente o mecanismo conforme sua criatividade e estratégia.

e Link com o molde para imprimir e montar os baus, € importante que as equipes testem
seu equipamento antes da competicao.

e No dia da competicdo, cada equipe tera 10 minutos para montar e configurar o rob6
com seu mecanismo de abertura.

e Ao encontrar um tesouro, a equipe devera ler e responder a pergunta corretamente

para somar pontos.
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e Apoés interagir com os tesouros, o robd devera retornar a base
a prova.

e 0O robd devera levantar o bau de acordo com a cor da sua equipe.

o Os esconderijos serao sorteados para todas as equipes.

e Até quatro equipes competirao de forma simultanea na arena.

Categorias 3 e 4

Nesta modalidade, os robés devem operar de forma auténoma para localizar
esconderijos que podem conter tesouros e responder perguntas para conquista-los.
Descri¢ao da arena e esconderijos

A arena sera composta por 15 esconderijos organizados em 3 colunas com 5
quadrados cada, sendo cada esconderijo um quadrado de 70 cm de lado. Os centros
de cada esconderijo estardo distantes 140cm entre si. Apenas 3 esconderijos
conterdo os tesouros.

Cada esconderijo sera demarcado por um quadrado de linha preta detectavel
pelo sensor infravermelho do FuzzyBot.

Dinamica da Prova

e 0O robd parte de uma base inicial e deve se deslocar de forma auténoma pela arena,
procurando pelos esconderijos.

e Ao detectar a linha preta e entrar completamente em um esconderijo, o robo deve
parar dentro da area delimitada.

e Um integrante da equipe abrira o bau no centro do esconderijo:

o Se houver um tesouro: a pergunta devera ser lida em voz alta e respondida
por qualquer integrante da equipe, apods a leitura da pergunta, o integrante da
equipe podera acionar o rob6 para retomar a varredura.

o Senao houver tesouro: a equipe apenas reativa o rob6 para continuar a busca.

e Orobd podera encontrar obstaculos entre os esconderijos; esbarrar em obstaculos ou

tesouros resultara em perda de pontuagao.
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o Nao é necessario retornar a base apds encontrar todos os te
quando todos forem localizados ou ao atingir 5 minutos de tempo total.

e As perguntas serdo abertas, estardo alinhadas ao tema espacial do torneio e serao
elaboradas com base nos tépicos da BNCC que se relacionam com o sistema solar,
sondas, satélites, etc.

e Os esconderijos serao sorteados para todas as equipes.

e Até quatro equipes competirdo de forma simultanea na arena.

Observagoes Técnicas

e 0 robo devera utilizar sensores infravermelhos para identificar os esconderijos.

o Estratégias de navegagcao devem considerar desvio de obstaculos e varredura
eficiente do espaco.

e A programagao e montagem sao de responsabilidade da equipe, respeitando o uso
exclusivo de pecgas do Kit FuzzyBot.

4.3.1 Formato da competicao — Categoria 1:

Poderao ser cadastradas até 8 equipes. Essas equipes serao divididas em 2 grupos, e as
equipes de cada grupo jogardo entre si em 1 rodada, na qual todas as equipes do grupo
participardo simultaneamente. Cada rodada tera duragdo de 5 minutos. As 2 melhores
equipes de cada grupo se classificardo para uma rodada final, que determinara a equipe

vencedora.

Devera ser escolhido um membro do grupo para controlar o rob6. As equipes
classificadas serdo aquelas que somar mais pontos na rodada. Na final, a pontuagao sera
zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuacgao na rodada final sera a campea.
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A pontuagdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de ac ritérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de prepa.
e posicionamento (2 a 3 minutos).

4.1.3 Formato da competicao — Categoria 2:

Poderao ser cadastradas até 16 equipes na categoria. Essas equipes serao divididas
em 4 grupos, e as equipes de cada grupo jogardo entre si em 1 rodada, na qual todas as
equipes do grupo participarao simultaneamente. Cada rodada tera duragao de 5 minutos. A
melhor equipe de cada grupo se classifica para uma rodada final, que determinara a equipe
vencedora.

Devera ser escolhido um membro do grupo para controlar o rob6. As equipes
classificadas serdo aquelas que somarem mais pontos ao longo na rodada. Na final, a
pontuagdo sera zerada, e a equipe que obtiver a maior pontuagcao na rodada final sera a
campea.

A pontuacdo sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparagao

e posicionamento (2 a 3 minutos).

4.3.2 Formato da competicao — Categorias 3:

Poderao ser cadastradas até 4 equipes na categoria. Cada equipe competira 3 rodadas
na arena reservada para o desafio, o time que somar mais pontos durante as rodadas sera

considerado o vencedor da competi¢ao. Cada rodada tera duragdo de 5 minutos.

A pontuacao sera definida pela avaliagdo dos juizes, de acordo com os critérios
previamente estabelecidos. Antes do inicio de cada rodada, havera um tempo de preparacgao

e posicionamento (5 a 10 minutos), a equipe ja deve levar seu micro:bit programado.
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5.Cronograma

SEXTA 10/10
HORARIO LOCAL
Montagem das arenas 8h - 12h A definir
Treinos livres 13h - 17h A definir
Sorteio dos grupos 14h - 15h A definir
SABADO 11/10

Recepcao das equipes 07:30 A definir
Abertura 08:00 A definir
Robo pintor 08:10-15:00 A definir
Estoura baldes 08:10-18:10 A definir
Caca tesouros 08:10-11:40 A definir
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Competicoes

Arena Rob6 pintor

Arena Estoura baloes

Arena Caca ao tesouro

8:10-8:50 |Categoria2-GrupoA |8:10-8:50 |Categoria2-GrupoA |8:10-8:20 |Categoria2 - Grupo A
9:00-9:40 |Categoria2-GrupoB |9:00-9:40 |Categoria?2-GrupoB |8:30-8:40 |Categoria2-GrupoB
9:50-10:30 |Categoria2-GrupoC |9:50-10:30 |Categoria?2-GrupoC |8:50-9:00 | Categoria2 - GrupoC
10:40 - 10:40 -
11:20 Categoria2 - Grupo D |11:20 Categoria2-GrupoD [9:10-9:20 | Categoria 2 - Grupo D
11:30 - 11:30 -
11:50 Categoria 2 - Finais 11:50 Categoria 2 - Finais 9:30-9:50 | Categoria 2 - Finais
11:50 - 11:50 - 10:00 -
13:00 Almogo 13:00 Almocgo 10:10 Categoria1- Grupo A
13:00 - 13:00 - 10:20 -
13:40 Categorial-GrupoA |13:40 Categoria1l-GrupoA |10:30 Categoria1- Grupo B
13:50 - 13:50 - 10:40 -
14:30 Categorial-GrupoB |14:30 Categorial-GrupoB |11:00 Categoria 1 - Finais
14:40 - 14:40 - 11:00 -
15:00 Categoria 1 - Finais 15:10 Categoria 1 - Finais 11:40 Categoria 3 - Finais
15:30 - 15:10 -
16:10 15:50 Categoria 3- Grupo A
16:10 - 16:00 -
16:30 16:40 Categoria 3 - Grupo B

16:50 -

17:20 Categoria 3 - Finais

17:30 -

18:10 Categoria 4 - Finais

Lembrando que o cronograma acima apresentado é uma estimativa do andamento

das atividades, podendo sofrer variagdes no decorrer do evento.

6. Critérios de Avaliacao

A pontuagao das equipes no Torneio FuzzyBoT sera atribuida com base em critérios

objetivos, alinhados a natureza de cada modalidade e a complexidade esperada para a faixa

etaria da categoria. A avaliagdo sera conduzida por juizes treinados, com base em

formularios padronizados. Em caso de empate o critério de desempate sera quem cumprir

as tarefas em menos tempo.
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6.1 Robo pintor — Categorias 1 e 2

Critério Descri¢ao Pontuacgao

Proximidade do desenho ao contorno
Contornos continuos desenhados proposto, linhas continuas com o 0-30

minimo de falhas possivel.

Proximidade do desenho ao contorno
Contornos tracejados desenhados proposto, linhas tracejadas com 0-20
espagamento constante.

Caneta apenas toca o papel quando
Controle da caneta . 0-10
necessario, sem borrar

. Cooperagdao, revezamento e respeito
Trabalho em equipe 0-20
entre os membros

. Execugéo concluida dentro dos 3
Tempo de execugao ) 0-20
minutos

6.3 Estoura baldes — Categorias 1 a 4

Critério Descrigao

Balao estourado 10 pontos por balédo 0-120

. Sem sair da arena, bater com forga excessiva ou
Controle do robd o . ) ] . 0-60
estourar o proprio balédo, necessidade de interrupgéo

. Revezamento, cooperagao e respeito entre os
Trabalho em equipe 0-40
membros

6.5 Caca ao tesouro — Categorias1a 4

Critério Descricao Pontuacgao
Tesouro coletado 15 pontos por esconderijo com tesouro acessado 0 - 45
corretamente (até 3)
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. . 10 pontos por enigma resolvido corretame
Resolugdo dos enigmas )
enigmas)

Movimentagao precisa e sem esbarrar em

Controle do robé . 0-10
obstéaculos

Trabalho em equipe Comunicacao e cooperagao entre os membros 0-10

Tempo de execugao Missdo concluida dentro dos 3 minutos 0-5

7. Equipamentos e Recursos

Todos os desafios do torneio serdo realizados com base no kit oficial FuzzyBoT,
fornecido pela organizagdo do torneio ou previamente adquirido pelas instituicoes
participantes. O kit foi desenvolvido pela Fuzzy Makers para possibilitar o ensino de
programacao, robdtica e pensamento computacional ao longo de toda a Educagéo Basica.
Componentes do kit:

e Estrutura de robd mével com tracdo traseira (duas rodas motrizes) e roda esférica
dianteira.

e Micro:bit como controlador principal do robé.

e Sensor de rastreamento de linha.

e Interface I12C para expanséao de sensores e atuadores.
o LEDs RGB programaveis.

e Servo motor I2C para mecanismos maoveis.

e Estrutura compativel com pecas de montagem no padrdao LEGO®, permitindo a

criagao de bracos, guindastes, prote¢des e decoragdes personalizadas.
o Alimentacgéao por bateria 9V.

e Sensor de distancia ultrassonico.
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e Sensor de visdo com inteligéncia artificial embarcada, cap
cartas, rostos e objetos.

o Joystick externo.
e Tela OLED para exibi¢cao de simbolos ou mensagens.

e Blocos de montar compativeis com o padrao de montagem LEGO®.

8.Condutas e Penalidades

A Fuzzy Robotics League busca promover um ambiente seguro, respeitoso e colaborativo,
em que os alunos possam aprender com autonomia e responsabilidade. Por isso, todas as
equipes, orientadores e espectadores devem observar as regras de conduta estabelecidas a
seqguir:

o Respeito mutuo entre participantes, juizes, organizadores e publico.

o Espirito esportivo: aceitar resultados com maturidade e colaborar com os colegas.

e Cuidado com o material da equipe e da organizacgéo (robds, arenas, objetos).

e Autenticidade no desenvolvimento dos projetos: todo cédigo, montagem e solugao

devem ser feitos pelos préprios alunos com orientacgao limitada dos adultos.

e Cumprimento dos horarios definidos para apresentacao, testes e competicao.

Uso de cédigo ou hardware nao permitido Desclassificagdo da modalidade

Conduta desrespeitosa o L )
X Adverténcia formal ou desclassificagao da equipe
(gritos, deboches, confrontos)
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Dano proposital a robés, arena ou equipamentos Perda de pontos ou exclusao da pro

Receber ajuda técnica durante o desafio .
X Perda de pontos ou exclusao da prova
(categorias 3 e 4)

Atraso sem justificativa Reducgéo de tempo ou perda de vez na rodada

L . . Adverténcia e investigagao, podendo levar a
Copiar cédigo ou estratégia de outra equipe L
desclassificagao

e As arenas terdo supervisao constante por membros da organizagao e juizes.
e Toda infragdo sera registrada e comunicada a coordenagao geral.

e Equipes reincidentes poderao ser impedidas de seguir na competicao.

9. Inscricoes

A participagao no torneio requer a inscricao prévia das equipes por meio do link de
inscricdo:  https://www.even3.com.br/fuzzy-robotics-league-593630/. O processo de

inscricdo garante a organizagao logistica do evento e o equilibrio entre as categorias e
modalidades. A inscri¢ao é feita por equipes, ndo sendo necessarios 2 membros da equipe
realizarem a inscrigdo. Cada equipe devera ter entre 3 e 4 membros.

9.1 Prazos e Etapas

e As inscrigoes deverdo ser feitas até 25/08/2025, exclusivamente pelo formulario

oficial disponibilizado pela organizagao.

o (Cadaescolaouinstituicdo podera inscrever uma ou mais equipes, respeitando o limite

por categoria e a disponibilidade de vagas.

Critérios de Elegibilidade:
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e Um aluno s6 podera se inscrever em uma das categorias.

e As equipes devem ser formadas por estudantes de escolas que adquiriram.
FuzzyBoT.

e Os participantes devem estar dentro da categoria correspondente ao ano escolar.

Importante:

e O numero de vagas é limitado e pode variar conforme a infraestrutura disponivel.

e A organizagao se reserva o direito de encerrar as inscrigoes antecipadamente caso

todas as vagas sejam preenchidas.

e Serao aceitas inscrigdes apds o atingimento do limite de vagas que serdo colocadas

em uma lista de espera, caso abram novas vagas.

e As equipes devem ser formadas por alunos da mesma categoria escolar.

10. Premiacao

A competicdo valoriza tanto o desempenho técnico das equipes quanto aspectos
criativos, colaborativos e pedagdgicos que refletem o espirito da robética educacional. Em
cada uma das modalidades e categorias, serdo premiadas as equipes com melhor
desempenho por categoria:

e 1°Lugar — Troféu + medalha
e 2°Lugar - Troféu + medalha
e 3°Lugar - Troféu + medalha

o Demais participantes — Medalha
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11. Disposicoes Gerais

1. Este regulamento tem por objetivo garantir a transparéncia, equidade e organiza¢ao
do Torneio, sendo valido para todas as categorias, equipes e modalidades.

2. Casos omissos ou situagdes nao previstas neste regulamento serdo analisados e
decididos pela Comissao Organizadora, levando em consideragao os principios

pedagdgicos e o espirito do evento.

3. Aorganizagao se reserva o direito de realizar ajustes no regulamento, cronograma ou
estrutura do torneio sempre que necessario, desde que comunicados com

antecedéncia as equipes inscritas.

4. Todacomunicacgao oficial com as equipes sera realizada através dos canais definidos
pela organizagao, sendo responsabilidade dos orientadores manter os dados de
contato atualizados.

5. A participagdo no torneio implica na aceitagao plena de todos os termos deste
regulamento por parte de alunos, orientadores e instituigdes inscritas.

6. O torneio pode ser documentado por meio de fotos, videos ou outros registros visuais
com fins educativos e promocionais, respeitando os termos de uso de imagem

consentidos no ato da inscrigao.

7. Este documento entra em vigor na data de sua publicacdo e permanece valido até a

finalizagao do torneio.
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