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REGULAMENTO - COPA PROMPT MPAC 2026

CAPITULO | - DO OBJETO E DOS OBJETIVOS

Art. 1° A "Copa Prompt MPAC 2026" é uma competicdo gamificada de aprendizagem
pratica e colaborativa, promovida pela Secretaria de Planejamento e Inovac¢do do Ministério
Publico do Estado do Acre (MPAC).

Art. 2° O evento tem como finalidades principais:

Capacitar membros, servidores e estagiarios em engenharia de prompts (prompt
engineering).

Difundir o uso ético, seguro e responsavel da Inteligéncia Artificial (IA) generativa na rotina
institucional.

Otimizar fluxos de trabalho em areas finalisticas e administrativas.

Alimentar o Banco de Prompts institucional através do hub tecnologlA.mpac.mp.br, no
tépico especifico “Copa Prompt”.

Paragrafo Unico - A competicdo busca fomentar a cultura de inovacao institucional, alinhada
a transformacéo digital e ao planejamento estratégico do Ministério Publico, garantindo que
a adocdo de novas tecnologias reverbere em uma atuacdo mais célere e eficiente a
sociedade acreana.

CAPITULO Il — DAS INSCRICOES E COMPOSICAO DAS EQUIPES

Art. 3° Poderdo participar membros, servidores (efetivos e comissionados) e estagiarios do
MPAC.

Paragrafo Unico. Cada integrante da instituicdo podera participar apenas e tdo somente
de uma equipe.

Art. 4° As equipes deverdo observar 0s seguintes critérios:
Composic¢éo: No minimo 2 (dois) e no maximo de 4 (quatro) integrantes por equipe.

Formacdo: Sao admitidas composicfes mistas ou homogéneas entre membros e
servidores.

Limite de Vagas: Na capital, cada semana tematica tera o limite maximo de 24 (vinte e
guatro) participantes.

Reorganizacdo das equipes: No dia da oficina, a equipe de facilitagdo podera sugerir a
fusdo de equipes, desde que o seja observado o limite de quatro integrantes por equipes.

Art. 5° As inscricdes serdo realizadas via formulario eletrénico
(sl.mpac.mp.br/inscricaocopaprompts), contendo nome da equipe, integrantes, lotacao
e area tematica escolhida, sendo obrigatorio que todos os prompts produzidos pelas
equipes sejam cadastrados no hub tecnologia.mpac.mp.br, no tépico “Copa Prompt”,
observadas as regras deste regulamento e eventuais editais complementares.



https://sl.mpac.mp.br/inscricaocopaprompts

Paragrafo unico. As equipes deverdo indicar entre seus integrantes um capitdo e o seu
substituto, que deve ser um dos demais participantes.

Art. 6°. O periodo de inscrigdo é de 20/05 (quarta-feira) a 27/05 (quarta-feira).

Paragrafo unico. Inscricdes submetidas fora do prazo serdo analisadas de forma individual
pela equipe organizadora do evento, desde que haja disponibilidade de vagas.

Cronograma das inscri¢coes
20/05 Inicio das inscricbes
27/05 Término das inscri¢cdes
28/05 Andlise das inscricbes
29/05 Confirmacao das equipes inscritas

CAPITULO Ill - DO CRONOGRAMA E AREAS TEMATICAS

Art. 7° A competicdo ocorrera entre junho e julho de 2026, dividida da seguinte forma:

Etapa Temética Periodo Estimado
i 01 a 05 de junho
Semana 1 Area Criminal S S
(matérias judicializadas e inquisitorias)
. 08 a 12 de junho
Semana 2 Area Civel
(matérias judicializadas)
15 a 19 de junho
Semana 3 |Area Extrajudicial (atuacéo dos 6rgdos de execucao antes da
judicializacéo)
Semana 4 Area Meio 22 a 26 de junho
Semana 5 Semifinal 29 e 30 de junho
03 de julho
Semana 5 Finalissima (disputa entre os vencedores das semanas das
semifinais e, se previsto, o vencedor do Interior)

81° - Regras especificas da Capital:

Cada semana tematica possui seu proprio chaveamento, julgamento e premiacao parcial.
Os vencedores de cada semana tematica na capital se classificam para a semifinal.



§2°. Havendo somente uma equipe inscrita, para que seja declarada vencedora da semana,
ela devera participar de todas as atividades previstas neste regulamento.

§3°. Caso 0 numero total de participantes inscritos ultrapasse o limite de 24 (vinte e quatro),
a equipe organizadora podera restringir o nimero de participantes no dia da oficina, sendo
obrigatéria somente a participacdo do capitdo de cada equipe.

84°. Caso o capitdo ndo posso participar da oficina, fica desde ja deferida a participagéo do
seu substituto imediato indicado no ato da inscrig&o.

859, Se néo for ultrapassado o limite de 24 (vinte e quatro) participantes, todos 0s inscritos
deveréo participar da oficina presencial.

Art. 8° A etapa do Interior ocorrera, em regra, em uma semana Unica, podendo ser
ampliada conforme o niumero de inscritos, de forma unificada, todas as matérias (Criminal,
Civel, Extrajudicial e Area Meio).

81° - Regras especificas do Interior:

Havera a possibilidade de ampliacdo para 2 semanas, caso o nimero de equipes inscritas
extrapole um limite de 8 equipes, podendo ser fixado nimero menor a critério da
organizacado, desde que nao inferior a 6 equipes.

Caso haja a ampliacéo para 2 semanas, 0s vencedores de cada semana disputarédo entre
si um titulo de vencedor geral do interior.

CAPITULO IV — DA DINAMICA DA COMPETICAO

Art. 9° A competicéo seguira o formato "Copa do Mundo”, com sorteio inicial para definicdo
do chaveamento em eliminatéria simples (semifinais).

Art. 10. As oficinas presenciais da fase de classificacdo seguirdo o roteiro de ideacéo:

Dia 1 — Presencial

Aquecimento (15 min): Apresentacdo da Copa Prompt, divisdo de times e quebra-gelo.
Instrucdo Tatica (30 min): Teoria sobre IA e engenharia de prompts.

Show do Intervalo (15min): Intervalo.

Treino (20 min): Elaboragéo de 1 prompt sobre tema pré-definido para avaliagdo imediata.

Partida (40 min): 1° e 2° Tempo: Elaboracdo e cadastro de 1 prompt no hub
tecnologia.mpac.mp.br, selecionando o tépico “Copa Prompt”

Prorrogacao: Entrega de 2 prompts adicionais até o 3° dia, também cadastrados no mesmo
hub, no tépico “Copa Prompt.

Dias 2 e 3 — Assisténcia on-line (e-mail da SECPLAN)

Dia 4 — Avaliagéo — julgamento por VAR (validacao assistida por reviséo)



Paragrafo Unico - A etapa de "assisténcia on-line" tem por escopo tdo somente o suporte
técnico as equipes, ndo podendo os integrantes da comissao organizadora interferir na
criatividade ou na estrutura logica do prompt, sob pena de violacao do principio da isonomia
entre os competidores.

81° — As semifinais serdo entre os times vencedores de cada semana, sendo que 0O
chaveamento ocorrera por sorteio.

8h30min — comeca as instru¢des dos facilitadores de cada area (capitdes dos times da
semifinal) — 10 min

5 minutos para perguntas.

Cada time sorteia 03 assuntos de outras areas

Até as 11h cada time constréi trés prompts

Até as 11h15 min os prompt dever&o ser encaminhados ao Tecnologia

§2° - Os vencedores das duas seminais disputardo a grande final, que tera formato especial
e ocorrera em um unico dia.

CAPITULO V — DA AVALIACAO E JULGAMENTO (VAR)

Art. 11. O julgamento sera hibrido, denominado VAR (validacdo assistida por revisao):
IA: Classifica os prompts do "Treino" e "Partida" como:

Q "Prafora" (0 pontos),

/\"Na trave" (0 pontos) ou

& "Gol" (1 ponto).

Banca Humana: (03 Membros + suplente): Avalia os prompts da "Prorrogagcédo" com notas
de 0 a 10, convertida em:

© 0-6.99 ="Pra fora" (0 pontos),
&) 7 - 8.99 = "Gol" (1 ponto);
@ 9-10 = "Golaco" (2 pontos).

Paragrafo Unico - A avaliacdo denominada VAR sera realizada por inteligéncia artificial
parametrizada por modelo de linguagem de alto desempenho (LLM), garantindo a
neutralidade e o rigor técnico na atribuicdo dos pontos de "treino" e "partida”.

Pontuacao por Equipe/Semana
Maximo 6 "gols":
Até 2 gols da IA (prompts do Treino/Partida);

Até 4 gols da banca (prompts da Prorrogacéo).



Art. 12. Os critérios de avaliacdo séo:

81° - A avaliagao tera como base a estrutura de um “Prompt Estruturado”, contemplando:
Estrutura do Prompt — 60% da nota

Clareza e objetividade.

Apresentacao adequada de contexto.

Definicao de persona/atuacéo solicitada a IA.

Instrugdes detalhadas e coerentes.

Indicacédo de dados de entrada.

Estabelecimento de restricdes (limites, tom, forma de resposta).
Formato de saida solicitado (estrutura, tépicos, modelos, tabelas, etc.).

Originalidade — 20% da nota

Criatividade na formulac&o do prompt.
Inovacgdo na aplicacdo da IA a realidade do MPAC.
Solucdes que fujam do lugar-comum, mantendo aderéncia institucional.

Eficiéncia Técnica e Utilidade — 20% da nota

Capacidade do prompt de gerar resultados praticos, Uteis e replicaveis na rotina do MPAC.
Aderéncia ao tema institucional (area Criminal, Civel, Extrajudicial, Area Meio, etc.).
Potencial de ganho de produtividade, qualidade ou padronizacao.

a) Desempate

Maior pontuacao da banca (nota bruta, ndo "gols").

Maior nimero de "Golacos" (notas 9-10).

Analise comparativa do melhor prompt por um membro da banca.

b) Transparéncia e Recursos

Divulgacao dos resultados em 24h pds-avaliacéo no site oficial e canais internos.
Recursos em 48h via formulario digital (modelo anexo).

c) Comisséo Julgadora

Para cada semana tematica (Capital e Interior) havera uma Comissao Julgadora composta,
em regra, por 3 membros titulares e pelo menos 1 suplente.

Havera uma Comissao Julgadora para cada uma das semanas, visando assim a devida
imparcialidade e busca por expertise na tematica semanal.

Critérios de composigao:
conhecimento na &rea tematica ou experiéncia em inovacao e uso de IA.



Preferencialmente, ao menos um integrante com dominio mais avancado de ferramentas
de IA generativa.

Havera um Coordenador da Comisséo, responsavel por:
Dirimir ddvidas na aplicacao dos critérios.

Proferir voto de minerva em caso de empate néo solucionado.
Validar as notas finais e resultados consolidados.

Art. 13. Os resultados de cada semana serao divulgados no ultimo dia util da semana, no
“site da Copa Prompt MPAC” e em outros canais oficiais do MPAC, sendo que no caso da
finalissima ser& divulgado no mesmo dia em que for realizada.

CAPITULO VI - DA PREMIACAO
Art. 14. Os prémios serdo concedidos aos integrantes das equipes vencedoras:

Vencedores Semanais: 1 (um) dia de folga compensatdéria para cada integrante da equipe,
observando as normas especificas do MPAC sobre compensacao da jornada e um troféu
simbdlico para equipe vencedora.

Vencedores da Finalissima: 1 (um) dia de folga adicional (cumulativo), observando as
normas especificas do MPAC sobre compensacao da jornada e um troféu simbdlico para
equipe vencedora.

CAPITULO VIl - DA CONFIDENCIALIDADE E SEGURANCA

Art. 15. E vedada a utilizacio de dados pessoais sensiveis, sigilosos ou segredos de justica
nos prompts, em conformidade com a legislacdo aplicavel (como LGDP) e normativos
internos.

Art. 16. Ao se inscrever, 0s participantes autorizam o MPAC a utilizar, adaptar e publicar
0s prompts no banco institucional.

Art. 17. E responsabilidade e dever de cada equipe observar o dever de sigilo, bem como
a inclusdo de dados protegidos por segredo de justica, sendo que a violagao a tal conduta
podera ensejar a exclusdo imediata, sem prejuizo da apuracdo de eventual
responsabilidade disciplinar pelos 6rgdos competentes.

CAPITULO VIII - DISPOSICOES GERAIS
Art. 18. Casos omissos serdo resolvidos pela Secretaria de Planejamento e Inovacao.

Art. 19. A Secretaria de Planejamento e Inovacdo, em atencdo ao disposto no artigo
anterior, podera expedir editais complementares visando o regular seguimento da
competi¢ao, devendo o ato ser publicado no link oficial da “Copa Prompt”.



