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PRINCÍPIOS DOS COMPETIDORES E EQUIPES 

 
 

Alcançar seus objetivos sem esperar 

que seu professor os alcance por você. 

 
 

Superar os seus limites 

e os da sua equipe. 

 
 
 
 

Ajudar seus colegas e adversários 

a superarem seus limites. 

 
 
 
 

Ser um bom competidor e 

amigo de todos ao mesmo tempo. 

 
 
 
 

Saber que mais importante do que ganhar 

é conseguir competir e aprender. 

 
 
 

 
Ajudar sempre a construir 

uma comunidade OBR maior e melhor. 

 
 
 
 

Amar sempre seu robô. 
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ATENÇÃO: 
 

¶ Estão destacados em vermelho textos alterados em relação à versão anterior 
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¶  Este selo indica alteração na regra. 

 
¶  Este selo indica que houve apenas um esclarecimento de uma regra 

que não foi alterada. 
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A missão da OBR - Modalidade Prática Virtual caracteriza-se por realizar o resgate 
de vítimas de uma situação de desastre utilizando robôs virtuais em um ambiente 
simulado. 

 

 

O robô virtual deve ser ágil para superar períodos difíceis (redutores de 
velocidade); transpor caminhos onde a linha não pode ser reconhecida (gaps na linha); 
desviar de elementos desconhecidos (obstáculos), retornar um percurso sem saída 
(beco sem saída) e subir níveis e descer níveis (rampas e gangorras) para conseguir 
salvar a(s) vítima(s) (esferas pratas e pretas), transportando-a(s) para uma região 
segura (área de resgate) onde os humanos já poderão assumir os cuidados.  

Gerenciamento de tempo e habilidades técnicas são essenciais! Venha ser a mais 
bem-sucedida Equipe de Resgate do Brasil! 

 
 

Objetivo do desafio 

Em um ambiente hostil, muito perigoso para a saúde do ser 
humano, um robô virtual completamente autônomo programado 
pela equipe de estudantes recebe uma tarefa difícil: simular o 
resgate de vítimas sem a necessidade de interferência humana. 
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Os robôs virtuais devem ser escolhidos (dentre os modelos disponíveis no simulador, 
ex: Robô 1, Robô 2, Robô 3, Robô 4, Robô 5, etc), ajustados e programados apenas 
pelos estudantes  para cumprir o desafio. 

A utilização de códigos criados por outras equipes não é permitida. Os mentores, 
tutores e professores do colégio ou da equipe devem sempre incentivar o cumprimento 
do desafio pelos estudantes e não realizar as tarefas para eles apenas com o intuito 
de ganhar a competição. Incentivamos o compartilhamendo de códigos entre equipes 
com o objetivo de disseminar o conhecimento, auxiliar equipes inciantes, ensinar, mas 
não para que códigos sejam reutilizados por outras equipes.  

Destaca-se que cada equipe deve desenvolver sua própria programação, sendo a 
programação dos robôs sujeita à inspeção a qualquer momento da competição. 

Em cada rodada da competição, um único programa será executado uma única vez 
pelo robô virtual na arena disponibilizada no módulo de competição sBotics ï OBR 
Modalidade Prática Virtual Simulação. 

 
 
 
 

Os robôs 
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Equipe 
 

 

As equipes serão compostas por no mínimo 2 estudantes até um máximo de 4 
estudantes, mais um professor ou técnico. Todos os estudantes devem pertencer a 
um, e somente um, dos níveis: 

 

 NÍVEL 1: Para estudantes do 1º ao 8º ano do Ensino Fundamental. 
Participam da etapa estadual, podendo chegar a Etapa Nacional Virtual; 

 NÍVEL 2: Para estudantes do 8º e 9º ano do Ensino Fundamental e Ensino 
Médio ou Técnico. Participam da etapa estadual, podendo chegar a Etapa 
Nacional Virtual. 

 

Um estudante pode ser registrado em apenas uma equipe na etapa Modalidade 
Prática Virtual Simulação. A equipe deve estar relacionada a somente um nível. 

Adultos (mentores, técnicos, professores, pais, responsáveis) não estão 
autorizados a programar ou se envolver na programação dos robôs, enfim, fazer o 
trabalho pelos estudantes durante o período de preparo da competição. Os estudantes 
deverão ser capazes de estudar e programar apenas com a mediação de um adulto. 

TODOS os alunos membros inscritos das equipes deverão ser cadastrados na 
equipe importada do sistema Olimpo para o módulo de competição cBotics. Ao menos 
um membro deverá ter a atribuição de líder e deverá ser o responsável por gerar o 
código de competição e executar a rodada no simulador.  

IMPORTANTE: Não será realizada a troca de integrantes das equipes que se 
classificarem para a Etapa Nacional Virtual. Qualquer divergências ou inconsistências 
no cadastro dos membros inscritos originalmente no sistema Olimpo para o sistema 
de competição, acarretará na desclasificação da equipe. 

 

 

Inspeção 
 

 

Os códigos das equipes salvos no sistema poderão ser inspecionados pelos juízes 
antes, durante ou depois das rodadas, ou em qualquer momento que houver dúvidas 
quanto ao atendimento ou não das regras da competição. 

Caso haja dúvidas quanto ao programa utilizado nas rodadas, todos os membros 
(alunos e/ou técnicos) da equipe podem passar por questionamentos sobre 
propriedade e o funcionamento dos seus códigos através de uma videochamada, 
previamente agendada, realizada pelos juízes. Estas entrevistas servirão para 
verificar se, de fato, a programação utilizada é produto do trabalho dos estudantes. 

Equipes que, sob qualquer alegação, ao serem convocados para a entrevista se 
neguem a participar, estão passíveis de desclassificação do torneio a critério do 
comitê organizador nacional. 

A interferência visível de um adulto na programação da equipe poderá acarretar 
também na desclassificação da equipe. 
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O ambiente utilizado para simulação, programação e responsável por fazer a 
gerência da competição será o simulador sBotics. O simulador sBotics é uma 
plataforma de simulação dos níveis 1 e 2 da Modalidade Prática Virtual etapas 
Estadual e Nacional da Olimpíada Brasileira de Robótica - OBR. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Arena e ambiente 

É possível fazer o download do simulador através do site 
http://weduc.natalnet.br/sbotics para os sistemas Windows, Linux e 
Mac OS. 

http://weduc.natalnet.br/sbotics
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Piso 
 

 

O piso da arena representada no simulador possui uma superfície de cor branca. 
Esta superfície representa a área de desastre. Sobre ela haverá linhas pretas para 
guiarem o caminho do robô, detritos (obstáculos), passagens típicos do desastre que 
podem danificar ou impedir o avanço dos robôs, gaps que simulam falhas no c 

 

aminho do robô (falhas nas linhas pretas), intersecções, becos sem saídas, 
redutores de velocidade e gangorras que simulam terreno hostil, vítimas do desastre 
que precisam ser resgatadas e uma área, no nível superior, que indica a área de 
resgate. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Linhas 
 

 

As linhas pretas, existirão em toda a arena, com exceção da sala de resgate. 
Dispostas no chão da área de percurso, da rampa e percurso de saída em um trajeto não 
conhecido pelas  equipes a priori, e similares para todas as equipes nas arenas de 
mesmo nível ï fácil, média e difícil - da competição. Cada componente das linhas 
poderá receber um modelo de percurso presente no simulador. 

As linhas representam uma passagem segura, conhecida antes do desastre, e 
podem estar obstruídas por obstáculos, gaps ou ter redutores de velocidade, além de 
poder formar intersecções ou becos sem saída. As linhas podem ainda fazer curvas 
grandes, pequenas, curvas em 90°, retas, zigue-zague, círculos, entre outras formas. 

A Figura 1 apresenta exemplos de disposições da linha no ambiente do simulador. 
A trajetória das linhas oficiais de cada etapa da competição não será divulgada 
previamente em hipótese alguma. Assim, a capacidade do robô seguir um caminho 
desconhecido faz parte do desafio.  
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Figura 1 ï Exemplos de disposição de linhas no ambiente. 
 
 

Arena  
 

O ambiente simulado será composto por três partes, uma área de percurso anterior 
à rampa, uma rampa e uma sala de resgate com seu percurso de saída, conforme 
ilustrado na Figura 2. A área de percurso  fica na parte mais baixa da arena, enquanto 
a rampa conecta a área de percurso com  a sala de resgate e seu percurso de saída, 
que ficam num plano mais elevado. A sala de resgate contém paredes  para evitar a 
queda do robô. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 ï Ilustração de uma possível arena da OBR. 

A rampa deve possuir linha preta, sendo possível haver também um gap e/ou 
redutor de velocidade na rampa. Além de possui anteparos que evitar a queda dos 
robôs. A altura da sala de resgate deverá gerar uma inclinação na rampa de 15 a 25 
graus. 

A área superior, chamada de sala de resgate, não possui fitas no chão, apenas 
uma faixa cinza na sua entrada para indicar o término da rampa e início desta sala, e 
uma faixa verde indicando a saída da sala. Após a saída da sala de resgate haverá 
um pequeno trajeto (entre 2 a 5 ladrilhos) que levará o robô até o ladrilho linha de 
chegada (faixa vermelha). 
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Condições de Iluminação 
 

 

Os times devem estar preparados para calibrar seus robôs virtuais baseados em 
condições de iluminação que serão informadas pela organização nacional no dia da 
competição para cada uma das rodadas do torneio. 

As calibrações podem ser realizadas antes do momento oficial de participação da 
equipe. No entanto, não é possível alterar o código do robô após o início da 
participação. 
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O ambiente da OBR Modalidade Prática Virtual - Simulação contém diversos 
componentes que compõem o desafio. São eles: 

 Obstáculo 

 Redutor de velocidade 

 Gap 

 Intersecção 

 Beco sem saída 

 Passagem 

 Gangorra 

 Vítima 

 Área de resgate 

 Marcador de percurso 

 Linha de chegada 

Cada um desses componentes insere uma dificuldade ou meta para o robô. 
 
 
 

Componentes do desafio 
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A seguir, cada um desses componentes é detalhado. 
 

 

Obstáculos 
 

 

Dentro da área de percurso podem existir obstáculos. Eles são barreiras 
intransponíveis que forçam o robô a desviar, saindo do caminho traçado pela linha 
preta durante alguns instantes. 

Ao desviar de um obstáculo, representado na Figura 3, o robô deve retornar para 
a linha logo em seguida ao obstáculo desviado em até 50 segundos para obter 
sucesso. Não será permitido ao robô seguir por outra linha da arena nem a mesma 
linha caso ela já tenha mudado de direção após o obstáculo. Caso o robô não consiga 
retornar à linha no tempo máximo de 50 segundos, será considerada FALHA DE 
PROGRESSO, forçando o robô a reiniciar o seu percurso. 

Figura 3 ï Obstáculo 

 

Os obstáculos podem variar de cor e tamanho, seguindo os modelos pré- 
estabelecidos no simulador. Podendo ser posicionados em qualquer local da 
superfície inferior da arena onde se apresentem linhas retas, os obstáculos não 
podem ser posicionados sobre curvas ou interseções. 

Os obstáculos podem estar presos, ou não, ao piso da arena. Se o robô empurrar 
ou deslocar algum obstáculo, em qualquer momento durante a execução da rodada, 
será considerada FALHA DE PROGRESSO. O obstáculo voltará para a posição 
correta após a FALHA DE PROGRESSO. 

 

 

Redutores de Velocidade 
 

 

Redutores de velocidade, que simulam terrenos sinuosos, poderão estar em 
posição transversal à linha, sendo roliços. Devem ser brancos e cobertos com a fita 
preta que percorre a arena. 

Redutores PODEM ser alocados na área de percurso e rampa, podendo formar 
qualquer ângulo com a linha. Serão considerados superados quando o robô 
ultrapassar completamente o redutor de velocidade (todas as partes do robô). 

 
 

O obstáculo deve ser contornado; os redutores de velocidade e 
gaps devem ser superados; as intersecções devem ser 
solucionadas; as vítimas devem ser resgatadas e colocadas na 
área de resgate. 
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Gap 
 

 

Os Gaps simulam situações onde o robô não consegue distinguir o caminho a ser 
seguido. Isto é feito com uma descontinuidade na linha preta, que atende às seguintes 
condições: 

 Podem existir gaps na rampa e na área de percurso; 

 Os gaps devem ser sempre em linhas retas; 

 Os gaps possuem um tamanho fixo. 

Serão considerados superados quando o robô voltar a seguir a linha à frente e mais 
da metade do robô encontra-se nesta linha após o gap. 

 

 

Intersecções e becos sem saída 
 

 

Intersecções podem estar presentes em qualquer ponto do percurso, exceto na 
rampa e na sala de resgate. Intersecções são sempre perpendiculares (90°), mas 
podem ter 3 ou 4 ramos, como em uma rotatória, por exemplo. 

As intersecções podem ou não conter uma marcação verde quadrada logo antes (na 
região interna da curva) do cruzamento para indicar a direção que o robô deverá 
seguir. A marcação verde pode indicar um caminho à direita ou à esquerda. A Figura 
4 apresenta exemplos de caminhos a serem seguidos nestes casos. 

 

Figura 4 ï Caminhos obrigatórios que o robô deve seguir ao encontrar uma intersecção. 

A intersecção será considerada superada quando o robô seguir o caminho indicado 
pela marcação verde. Será considerada FALHA DE PROGRESSO caso o robô não 
execute corretamente uma intersecção. 

O beco sem saída acontece quando há duas marcas verdes antes de um 
cruzamento (uma em cada lado da linha), como na Figura 5. Neste caso, o robô deve 
virar e voltar a seguir linha preta por onde veio, no sentido contrário. 
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Figura 5 ï Caminho obrigatórios que o robô deve seguir ao encontrar um beco sem saída. 

A intersecção e o beco sem saída serão considerados superados quando o robô 

seguir o caminho indicado pela marcação verde quando ela existir. Na ausência da 

marcação verde, o caminho correto é a sequência em frente. Será considerada FALHA 

DE PROGRESSO caso o robô não execute corretamente uma intersecção ou beco 

sem saída. 

 

Passagem 
 

A arena pode ter passagens (entradas). Se estiverem presentes, as passagens 

serão compostas por 3 pedaços sólidos, todos em um único conjunto de cor laranja, 

com altura única gerada pelo simulador. 

As passagens serão fixas no chão e sempre serão localizadas em ladrilhos com 

linhas retas. 

 

 

 

 

Gangorra 
 

A gangorra é composta por um ladrilho que pode girar em torno de uma dobradiça 

colocada no centro de um ladrilho regular de arena. A gangorra terá uma inclinação 

de menos de 20 graus quando inclinada para um lado e terá uma linha reta sem 

elementos de pontuação presentes. Quando ocorra uma FALHA DE PROGRESSO,  

e a gangorra já tiver sido movimentada pelo robô, ela voltará para a sua posição inicial. 
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Vítima 
 

 

Existem dois tipos de vítimas: 

¶ As vítimas mortas são esferas pretas; 

 As vítimas vivas são esferas pratas. 

Uma ou mais vítimas poderão ser colocadas aleatoriamente em qualquer posição 
na sala de resgate, assim que a arena for carregada. 

 

 

Área de Resgate 
 

 

A área de resgate é representada por uma área triangular de cor preta em um dos 
cantos da sala de salvamento. O robô deverá posicionar a(s) vítimas(s) dentro deste 
canto triangular. A área de resgate será posicionada de forma aleatória, em uma das 
quinas da sala de salvamento quando a arena oficial da rodada da competição for 
carregada. 

NÍVEIS 1: A área de resgate é um triângulo preto, com uma pequena elevação na 
sua entrada (aresta que não toca a parede), como apresentado na Figura 6. 

Figura 6 ï Área de resgate para o nível 1. 

 

 
NÍVEL 2: A área de resgate é um triângulo preto com paredes. A área interna do 

triângulo é vazada com fundo preto e o mesmo será posicionado no chão da sala. A 
Figura 7 ilustra a área de resgate do nível 2. 

Figura 7 ï Área de resgate para o nível 2. 
 

 

O robô deverá lidar com o desnível entre a arena inferior, rampa e a área de 
resgate. A Figura 8 mostra as formas corretas de posicionar vítima na área de resgate 
para sucesso do salvamento. 
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A área de resgate será posicionada em uma das duas quinas da sala de resgate 
diferente  daquela que seja o canto da entrada e saída da sala. 

Caso haja uma FALHA DE PROGRESSO, a área de resgate poderá ser 
posicionada aleatoriamente em um novo canto da sala. 

 
 

 
Figura 8 ï Formas corretas e incorretas de posicionar a vítima na área de resgate. 

 

 

Caso existam múltiplas vítimas, o seguinte procedimento será adotado: 

 A pontuação será considerada se o robô posicionar a vítima corretamente 
na área de resgate e sair da área sem a vítima; 

 A pontuação NÃO será considerada se o robô posicionar a vítima 
corretamente e sair da área de resgate com a vítima; 

 As vítimas não precisam ser salvas uma a uma; 

 Caso a vítima seja retirada da área de resgate a pontuação é perdida; 

 Para o salvamento ser pontuado, o robô deve estar fora da área de resgate 
e não pode mais estar em contato com a vítima. 

 
 

 

Marcador de Percurso  
 

O marcador de percurso é um sinal que indica o início/fim de um percurso. O 
marcador é representado no simulador por uma circunferência laranja, como na Figura 
9.. 

Figura 9 ï Exemplo de marcador de percurso. 

 

A quantidade máxima de marcadores de percurso são dois, que devem ser 
posicionados na arena antes do início da rodada. O posicionamento dos marcadores 
pode variar de rodada para rodada. 

 

 

Nenhum marcador poderá ser colocado nos três primeiros ladrilhos (a disposição 
dos ladrilhos na arena de simulação pode ser visualizado no módulo de construção de 
arenas do sBotics) de saída do robô. Além disso, os marcadores devem estar a uma 
distância mínima de dois ladrilhos do trajeto entre si. Os marcadores também não 
podem ser posicionados em ladrilhos que contenham itens de pontuação (Gap, 
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obstáculos, redutores de velocidade e intersecções). Após o início da rodada não será 
possível alterar a posição  dos marcadores. 

O marcador de percurso será considerado superado quando o robô passar 
completamente do local onde o mesmo foi posicionado. O reinício é dado do local do 
marcador de percurso. 

 

Linha de chegada 
 

A sala de salvamento terá em algum dos seus lados uma porta com uma faixa 
verde indicando a saída da sala, conforme exemplos apresentados na Figura 10. Após 
a saída da sala de resgate haverá um pequeno trajeto (entre 2 a 5 ladrilhos) que levará 
o robô até o ladrilho linha de chegada (faixa vermelha).  

 

Figura 10 ï Exemplo de sala de resgate com porta de entrada e saída. 

A linha preta começará novamente na saída da sala de resgate, exemplificado na 
Figura 11, e o robô deverá seguir o curso do trajeto de saída em direção ao ladrilho 
linha de chegada. Pontos serão obtidos quando o robô atingir o ladrinho linha de 
chegada e ficar completamente parado por 5 segundos ou mais. 

 

 
 

Figura 11 ï Exemplo de trajeto de saída com linha de chegada.


















