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MISION

SENSOR tiene la misién de impulsar el desarrollo y mejora de la enseiianza de la robdtica, fomentando las disciplinas
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) en los niveles del sistema educativo ecuatoriano, desde
educacidn inicial hasta el bachillerato, mediante la formacién continua de la comunidad educativa, la promocion de
eventos y otras actividades.

VISION

Ser un referente a nivel latinoamericano en la formacidn y actualizacidn constante de los profesionales dedicados a
la ensefianza de la robdtica mediante la metodologia STEAM; fomentando el intercambio de conocimientos, la
innovacion y el desarrollo de habilidades en nuestros miembros, capaz de ofrecer una educacidn de calidad acorde
con las necesidades del mundo actual, en el que la robética y la automatizacién son cada vez mas relevantes.



ACERCA DE SENSOR

SENSOR es una organizacién sin fines de lucro que nace en el aiio 2018 con el objetivo de fomentar el aprendizaje y
la ensefianza de la robdtica en el pais. Se enorgullece de ser un faro de conocimiento y experiencia en Ecuador,
impulsando el aprendizaje y la innovacién a través de la robética educativa y de competencia en un mundo
tecnoldgico en constante evolucién.

La asociacidn se encuentra en proceso de constitucién legal frente al Ministerio de Educacion, y cuenta en la
actualidad con mas de 60 miembros que forman parte de esta historia.

DIRECTIVA

Presidente: Ricardo Torres — Logos Academy

Vicepresidente: Enrique Guevara — Colegio Aleman Humboldt Guayaquil
Tesorera: Rosa Coello — Logos Academy

Secretario: Ricardo Ruiz — Liceo Los Delfines

Vocal Principal: Byron Narvdez — Liceo Los Delfines

Vocal Principal: Daniel Ullauri — Crear Online

Vocal Suplente: Robert Posligua — SABERI

EVENTOS Y ALIANZAS

SENSOR ha organizado su evento insignia en varias ediciones, entre ellas Trace 1.0 (2019), Trace 2.0 End Game
(2023) y Trace 3.0 Robot War (2024), ademas de iniciativas de formacidon como Arduino Days Ecuador.

La asociacién ha colaborado durante dos afios consecutivos con el Full Day de Robética organizado por Epico, del
Municipio de Guayaquil, y actualmente colabora con IRO Ecuador Open 2026.
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PROPOSITO DE ESTE REGLAMENTO

El presente documento relne, de manera oficial y unificada, los reglamentos de todas las categorias de competencia
de robdtica avaladas por la Asociacién de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”.

Esta edicidn es el resultado de un proceso de revisidn conjunta realizado con un grupo voluntario de la comunidad
de Robética Educativa del pais, cuyo propdsito fue unificar criterios técnicos y de evaluaciéon entre los distintos
eventos, de modo que un mismo reglamento pueda regir la competencia en todos los torneos afiliados o aliados a
SENSOR a nivel nacional.

Este reglamento aplica a los eventos organizados directamente por SENSOR, asi como a los eventos aliados que
adopten estos criterios, incluyendo el Full Day de Robética de Epico (Municipio de Guayaquil) e IRO Ecuador Open.
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DISPOSICIONES GENERALES

Este capitulo redne las normas transversales que aplican a todas las categorias y a todos los eventos que adopten el
presente reglamento como marco técnico oficial, sea que los organice directamente SENSOR o un evento aliado
(como el Full Day de Robética de Epico o IRO Ecuador Open).

Cada torneo, ademds de este reglamento técnico, deberd contar con su propio reglamento general o de
convocatoria, particular a esa edicion, donde se establezcan los aspectos logisticos propios del evento: fechas, sede,
aranceles o costos de inscripcion, cupos y cantidad de equipos por categoria, cronograma, canales oficiales de
comunicacion, premiacion y auspiciantes. Ese reglamento de convocatoria no puede contradecir lo establecido en
este documento en materia técnica, de conducta o de jueces.

La organizaciéon del torneo no se responsabiliza por pérdidas, extravios, hurtos, dafios o deterioros de objetos
personales o equipos dejados sin supervisidn en las dreas de competencia, pits, zonas de espera, graderios u otros
espacios utilizados durante el evento.

PARTICIPANTES Y EQUIPOS
¢ Se entiende por equipo al grupo de estudiantes que presenta uno o varios robots a una categoria.

e Los integrantes de los equipos deben estar matriculados legalmente en la Unidad o Institucién Educativa que
representan, en el nivel correspondiente (primaria, secundaria o bachillerato), salvo que el reglamento de
convocatoria del evento indique una excepcion expresa.

¢ Los participantes deben asistir con el uniforme de su Unidad o Instituciéon Educativa o del club de robdtica que
representan; no se debe asistir con ropa de calle u otra ajena a su institucion o club, salvo indicacién distinta
del organizador del evento.

¢ Cada equipo debera seleccionar un nombre que lo identifique y designar un capitdn, quien lo representara
durante toda la competencia. El cambio de capitdn solo procede por causas de fuerza mayor debidamente
justificadas ante el comité organizador.

¢ El capitdn del equipo es quien mantiene la comunicacién oficial, cordial y respetuosa con el comité organizador
y con los jueces; ante cualquier aviso o incidente durante la competencia, el comité organizador se reunira con
los capitanes para informar o llegar a acuerdos.

CATEGORIAS POR EDAD

Como marco general de referencia para unificar criterios entre eventos, salvo que el reglamento de convocatoria de
un evento puntual indique un rango distinto:

e Categorias Jr.: estudiantes desde 2do. hasta 9no. afio de Educacién General Basica.

e Categorias Amateur: estudiantes desde 10mo. de Educacidn General Basica hasta 3ro. de Bachillerato.

e Categorias Abiertas y Profesionales: sin restriccion de edad o nivel educativo.

ACERCA DE LOS ROBOTS

e Cada robot registrado deberda tener un nombre que lo identifique.

¢ Serecomienda que el nombre del robot no contenga palabras altisonantes, contenido que denote rechazo a
algun colectivo, connotaciones racistas o cualquier falta de respeto. Si esto ocurriera, el comité organizador del
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evento se reserva el derecho de no anunciar al robot por el nombre elegido por el equipo, y hara el lamado
usando el nombre de la institucidn educativa a la que pertenece.

Todo robot debera cumplir con el proceso de homologacién de su categoria, descrito en el capitulo
correspondiente de este reglamento, y contar con la aprobacién del juez de homologacién para poder
competir.

HOMOLOGACION

La homologacion es la verificacién del cumplimiento de las especificaciones y caracteristicas que debe cumplir
cada robot, de acuerdo con las bases de su categoria, descritas en el capitulo correspondiente de este
reglamento.

Las homologaciones se realizan antes de cada competencia; en categorias de proyecto o reporte (como
Impacto Tecnolégico), la homologacidn puede incluir la evaluacion previa de un video u otro medio que
demuestre que el prototipo es apropiado a la categoria y se encuentra completamente funcional.

La homologacidon puede repetirse durante la competencia si el juez de la categoria asi lo solicita, ante duda
razonable sobre el cumplimiento del reglamento.

Solo podran homologar los robots de equipos que hayan completado el proceso de inscripcion del evento
correspondiente.

REGLAS GENERALES DURANTE LA COMPETENCIA

Durante el desarrollo del evento, solo los integrantes estudiantes del equipo podran permanecer dentro del
area de competencia. El incumplimiento de esta norma faculta al juez encargado a eliminar al robot de la ronda
o de la categoria; esta decision es inapelable.

El docente coach u otra persona ajena al equipo de estudiantes (representante, familiar, visitante, etc.) no

podra realizar reparaciones ni ajustes a los prototipos dentro del area de competencia.

Cualquier cambio en las reglas de una categoria durante un evento puntual sera decidido por el comité
organizador de ese evento y comunicado oportunamente por sus canales oficiales.

Cualquier situacién no prevista en este reglamento sera revisada y resuelta durante el proceso de
homologacién por categoria, por el juez de la categoria o, de ser necesario, por el Consejo de Jueces.

JUECES Y CONSEJO DE JUECES

La figura del juez es central en la competencia: es quien vela por el cumplimiento de las reglas y normas de su
categoria. Los jueces de cada evento son designados por su respectivo comité organizador.

Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de la categoria antes de que finalice la competencia.
Ante cualquier duda en la aplicacion de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez.

Ante una controversia con la decisién de un juez, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el
Consejo de Jueces; una vez terminada la competencia, este evaluara los argumentos presentados y emitird una
decisidn, que sera inapelable.

El Consejo de Jueces estard integrado por profesionales y estudiantes de carreras universitarias afines a la
robdtica, designados por el comité organizador de cada evento.

CODIGO DE CONDUCTA
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¢ Los competidores deberan mantener un comportamiento digno, honorable y respetuoso en las instalaciones
de la sede durante todas las actividades del evento.

e Se debera respetar y cuidar el mobiliario e instalaciones de la sede; los actos que ocasionen dafios seran
responsabilidad de quienes los cometan, conforme a las normas de convivencia de la institucién sede y, de ser
el caso, a las autoridades correspondientes.

* No se podra consumir bebidas alcohélicas ni sustancias estupefacientes dentro de la sede, ni participar bajo su
influencia.

¢ Entodo momento se deberdn seguir las indicaciones de los jueces y del comité organizador.

¢ Se prohibe expresar palabras que denoten insultos hacia jueces, participantes, robots o cualquier miembro de
la organizacion.

e Cada equipo, participante, entrenador y/o institucidn sera responsable de la custodia y cuidado de sus
pertenencias, equipos, herramientas, dispositivos electrénicos, materiales y demas objetos personales durante
el desarrollo del evento.

* Representantes, tutores o familiares de los estudiantes no podrdn dirigir reclamos directamente al juez o al
comité organizador; solo el capitan del equipo o el docente encargado podrdn acercarse al area de
competencia, y Unicamente cuando el juez asi lo disponga. El incumplimiento de esta norma habilita al juez o
comité organizador a aplicar, de forma escalonada, un primer llamado de atencidn, una penalizacién en el
puntaje general del equipo o institucidn, y la descalificacion, segun la gravedad y reincidencia.

¢ Elincumplimiento grave de estas normas de conducta puede derivar en la descalificacion total del equipo o
institucion de la categoria o del evento, a criterio del comité organizador.

MATERIAL AUDIOVISUAL E IMAGEN

¢ El material audiovisual generado durante los eventos afiliados, producto de las competencias o relacionado a
estas, podra ser utilizado por el comité organizador del evento y por SENSOR en sus canales y redes sociales
institucionales, con fines de difusidon y promocion de la robética educativa.

SUGERENCIAS PARA LOS PARTICIPANTES
e Portar siempre su identificacién o acreditacién del evento.
e Estar atentos a los llamados de competencia.
e Conocer con anticipacion el reglamento técnico de su categoria y el reglamento de convocatoria del evento.

¢ Disefiar un robot robusto y resistente, ya que el tiempo disponible para reparaciones durante la competencia
suele ser limitado.

e Estar pendientes de sus pertenencias; el comité organizador no se hace responsable por objetos extraviados.

e Llevar al area de competencia las herramientas necesarias para reparaciones menores.

DISPOSICIONES FINALES

e Este reglamento técnico es de aplicacion general para las categorias descritas en los capitulos siguientes, en
todos los eventos que lo adopten como marco oficial.
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e Cada comité organizador se reserva el derecho de aplazar o cancelar total o parcialmente su evento, asi como
de cancelar o fusionar categorias por falta de participantes homologados, conforme a lo que establezca su
propio reglamento de convocatoria.

¢ Ante cualquier contradiccién entre el reglamento de convocatoria de un evento puntual y el presente
reglamento técnico en materia de especificaciones de robots, homologacidn, jueces o cédigo de conducta,
prevalecerd lo establecido en este documento.
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CREDITOS Y AGRADECIMIENTOS

SENSOR agradece de manera especial al grupo voluntario de docentes y miembros de la comunidad de Robética
Educativa del Ecuador que participé en las jornadas de revision y ajuste de los reglamentos contenidos en este
documento.

Su tiempo, experiencia y compromiso hicieron posible unificar los criterios técnicos y de evaluacién que hoy rigen las
competencias de robdtica a nivel nacional, fortaleciendo una comunidad educativa cada vez mas colaborativa.
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INDICE

Este reglamento estd organizado por categoria de competencia. A continuacion se listan las categorias incluidas en la
presente edicion; el documento se ampliard progresivamente hasta reunir las 23 categorias oficiales de SENSOR.
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BATALLA DE ROBOTS
BATALLA DE ROBOTS 3D -1 LB

DESCRIPCION GENERAL
Este certamen se apega estrictamente a la Reglamentacién Oficial Internacional de la Robot Fighting League (RFL),

organismo mundial encargado de regular y establecer los estandares para eventos de batalla de robots a nivel
internacional.

GENERALIDADES Y NORMAS DE SEGURIDAD
Todos los participantes construyen y operan robots de batalla bajo su propio riesgo. La robdtica de combate es

inherentemente peligrosa. El evento y sus organizadores no se responsabilizan por dafios ocasionados por cualquier
actividad vinculada a la construccién de un robot de batalla y el desarrollo de la competencia.

Este conjunto de reglas esta disefiado de manera general para todas las categorias de batalla de robots. Si un disefo
de robot o arma no encaja dentro de los parametros establecidos, se debe contactar a los organizadores del evento
antes de realizar la inscripcién del robot. El cumplimiento de todas las reglas del evento es obligatorio.

Cada categoria, de acuerdo con su peso, tiene inspecciones de seguridad. Para que un robot esté autorizado a
competir debe pasar dichas inspecciones. El constructor estd obligado a revelar todos los principios operativos y
peligros potenciales al personal de inspeccién.

Reglas cardinales de seguridad: el incumplimiento de cualquiera de las siguientes reglas resultara en la
descalificacion y expulsion de los competidores infractores.

¢ Los radiocontroles no pueden causar interferencia con el funcionamiento de otros prototipos.

¢ Se designaran areas de trabajo para cada equipo. El drea de trabajo es diferente del area de pruebas del robot;
no se deben activar armas o mecanismos dentro del area de trabajo.

¢ Los robots solo pueden activarse en la arena y area de pruebas. Cualquier excepcidn requiere el
consentimiento expreso del juez de la categoria, en presencia de organizadores y/o funcionarios de seguridad.

¢ Todos los robots que no estén en una arena o area oficial de pruebas deben ser levantados o bloqueados de tal
manera que sus ruedas o patas no puedan causar movimiento en caso de ser encendidos.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Existira un bono de peso del 100% para prototipos sin ruedas.

Categoria Peso maximo en libras Peso maximo en kilogramos
AntWeight 1 0.454

Importante: si un prototipo se pasa del peso, el robot no podrd homologar.

Criterio Jr. Amateur
Dimensiones maximas Libre Libre
Altura maxima Libre Libre
Peso maximo De acuerdo con la categoria De acuerdo con la categoria
Sensores No permitidos No permitidos
, L Bluetooth
Tecnologia de comunicacién Bluetooth .
Radio Control
Smartphone
Smartphone P L
Control . Mando de videojuego
Mando de videojuego . .
Control de radio frecuencia
Motor DC con caja reductora tipo TT (o TT | .
Motores ) P ( Libre
DC Gear Motor), color el que se encuentre
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Criterio Jr. Amateur
en el mercado, debe ser engrane de
plastico

Ring genérico

R Li
uedas y gomas Goma genérica o modificada fbre
. Puente H L298N, L293D o Shield de .
Driver . Libre
Arduino
Motor de arma Servomotor hasta 15Kg Servomotor hasta 15Kg
Brushless hasta 1000KV Brushless hasta 3000KV
' Arduino UNO Ar'dl.uno UNO, Arduino Nano, Arduino Pro,
Microcontrolador Mini

Arduino N
rauino Nano Raspberry Pi, STM32, ESP32

Chasis y armas Solo Impresion 3D Solo Impresion 3D
Protoboard Protoboard

Montaje de componentes Cableado directo Cableado directo
No se acepta PCB PCB no comerciales

Todos los robots deben tener un interruptor de apagado, en un maximo de 60 segundos por desconexidon manual.

MOTORES Y SISTEMA DE ALIMENTACION — CATEGORIAS JR.
En las categorias Jr., los motores utilizados deberan conservar sus caracteristicas originales de fabrica. No se

permitira ningun tipo de modificacion interna o externa, incluyendo cambios, alteraciones o reemplazos en los
engranajes, carcasa, eje, bobinado u otros componentes del motor. Los motores deberan utilizar engranajes de
material plastico.

Para la alimentacidn eléctrica del robot se permitird tnicamente una bateria, pudiendo utilizarse una de las
siguientes opciones:

e Una bateria LiPo de hasta 7,4 V (2S / 2 celdas).
e Una bateria alcalinade 9 V.

No se permitird la conexién simultanea de varias baterias, ya sea en serie o en paralelo, ni sistemas de alimentacién
adicionales que permitan superar los limites de voltaje establecidos.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE COMPETENCIA
El area de competencia para los robots sera un ring disefiado para batalla de robots que permitira la seguridad de los

participantes y del publico en general. El dia de la competencia se delimitard un area de pruebas anexa al ring de
batalla, designada por los organizadores del evento.

HOMOLOGACION
De acuerdo con el cronograma publicado en los canales oficiales de la competencia, la Ilamada para la homologacidn

de los robots de batalla se dara el dia del evento. Todo robot que no haya realizado la homologacién durante el
llamado serd automaticamente descalificado sin derecho a apelacién.

En la homologacion se revisaran los siguientes aspectos:

¢ Demostracion de que el robot responde via remota al encendido y apagado del sistema completo, incluyendo
movimiento del robot y del arma, mostrando el funcionamiento del dispositivo de bloqueo que evita el
encendido accidental.

e Existencia de una fuente de luz claramente visible que indique el encendido del robot, asi como un interruptor
general o dispositivo de bloqueo capaz de cortar la alimentacion principal.

e Capacidad de encender y apagar el arma por medio del mando, asi como el desplazamiento del robot.
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¢ Verificacién de que el robot no exceda el peso establecido en su categoria.
¢ Cumplimiento de todos los lineamientos establecidos en este reglamento.

e Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

¢ Eljuez tomara fotos del prototipo para verificacién en caso de cambios no permitidos.

En el area de homologacién solamente pueden estar los capitanes de cada equipo. Una vez homologados todos los
robots, se deben colocar en la zona designada por los jueces; no se les podra realizar modificacion alguna hasta
terminada su primera batalla. Solo los estudiantes inscritos en el equipo pueden realizar ajustes o cambiar baterias
una vez finalizado su combate; el docente no puede entrar a la zona a realizar reparaciones, aunque si podra dar
indicaciones o sugerencias de manera verbal o por sefias. No se puede subir de peso ni colocar piezas o
componentes adicionales.

Los robots seran revisados antes de cada batalla para verificar que cumplen con los lineamientos establecidos para la
homologacidn.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Se define como una batalla al periodo desde que esta se anuncia hasta que se deliberen las calificaciones por los

jueces y se nombre a un ganador; cada pelea serd de un solo round.

El tiempo de tolerancia serd desde que la pelea es anunciada hasta que el prototipo esté sobre el area de combate
listo para iniciar su actividad; este tiempo tendra una duracién de tres minutos. Se define una pérdida del combate
por default cuando, pasado el tiempo de tolerancia, alguno de los dos participantes no se presente en el drea de
combate.

La competencia sera en modalidad de eliminacidn directa o todos contra todos, segin el nimero de participantes, lo
cual se decidird al finalizar la inspeccién de todos los robots registrados y se dara a conocer a todos los participantes.

Cada round tendra una duracién maxima de tres minutos. Si al término del tiempo ambos robots siguen funcionando
y estan empatados en puntos, sera decision de los jueces declarar un vencedor. Durante el combate, solamente
pueden estar en el perimetro del ring el capitdn y copiloto de los robots; no existira minuto técnico durante los
combates.

Si ambos robots se “enganchan” o “atoran” mutuamente por accidente, se detendra el combate y se reanudara con
los robots situados en sus posiciones iniciales; la declaracion de este estado serd decision de los jueces. Si un robot
inmoviliza al oponente y este no puede moverse, se empieza el conteo de 10 segundos, perdiendo el robot
oponente.

En caso de que un robot dentro del ring, antes de iniciar el combate, no pueda ser controlado de manera remota, se
puede solicitar un minuto técnico para comprobacién de conexiones, con una penalizacién determinada por los
jueces antes de iniciar el evento. Las correcciones deben realizarse en presencia de miembros del jurado; el tiempo
comienza a correr cuando el equipo empieza a revisar las conexiones, y al finalizar el minuto técnico se debe parar el
trabajo y cerrar el robot.

Todos los equipos tendrdn derecho a dar mantenimiento y reparar los dafios de la batalla anterior. El tiempo
destinado serd el existente entre el final de su batalla y el comienzo de la siguiente, con un minimo de cinco minutos.
Los robots deberan detener completamente todo sistema de movimiento y de armas cuando hayan sido apagados
y/o bloqueados, para ser retirados de la arena de modo seguro.

DESCALIFICACIONES

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



14

Se considerara descalificado el participante que:

¢ Incumpla los reglamentos de esta competencia.
¢ No responda a los comandos del operador por un lapso mayor a 10 segundos.

¢ No sea capaz de desplazarse mas alla de 10 cm de forma lineal en un lapso mayor a 15 segundos (girar sobre su
propio eje no se considera movimiento lineal).

EQUIPO Y CONSTITUCION DE LOS ROBOTS
Todos los prototipos deberdn contar con un sistema de movilidad controlado y claramente visible, mediante alguno

de los siguientes métodos:

¢ Rodantes: por medio de ruedas, bandas o del robot mismo.

e Caminantes: sin elementos de giro o rodada, ni sistemas continuos de rodamiento; se permiten actuadores
lineales o sistemas de biela y/o manivela.

¢ Arrastre: avance por medio de extremidades controladas por levas rotacionales.
¢ Aero deslizamiento: donde el robot solo pueda elevarse 5 cm.

RADIO CONTROL - AMATEUR (RADIOFRECUENCIA)
Los robots seran controlados por radiofrecuencia en un rango de 3 MHz a 3 GHz. Deberan trabajar con frecuencia

modificable y solamente una en el momento de la competencia, a fin de evitar interferencias con el robot
contrincante (emparejamiento entre sistema emisor y receptor). Serd obligatorio que, al momento de que el
prototipo pierda potencia o sefial del radio control, este se apague de manera automatica tanto en movimiento
como en la actividad de armas.

BATERIAS Y FUENTES DE ENERGIA
Solo se permite el uso de baterias que no derramen su contenido al momento de ser volteadas o dafiadas. El uso de

baterias de celdas liquidas esta prohibido. Los tipos de baterias permitidos son:

e Baterias con celdas de gel

e Baterias niquel-cadmio

e Baterias niquel-hidruro metalico
e Baterias de celda seca

¢ Baterias AGM selladas

e Baterias de litio y litio-polimero

En caso de utilizar un tipo de bateria diferente, se debe consultar previamente a los jueces y comité organizador.

SISTEMAS DE MOVIMIENTO Y SEGURIDAD
Todos los sistemas cuyo voltaje exceda los 48 voltios deberan ser previamente analizados y aprobados por el juez.

Todos los sistemas de movimiento y de armas controlados por corriente eléctrica deberan contar con un sistema de
bloqueo o desconexidon manual. Todas las baterias deberan contar con una proteccién especial para evitar
cortocircuitos o incendios. Todos los prototipos deberan contar con una luz externa visible que muestre que el robot
estd encendido y activado.

ARMAS GIRATORIAS Y/O ROBOTS SPINNER
Las armas giratorias que puedan embestir las paredes de proteccidn del escenario requeriran aprobacién previa del

Comité Organizador y Jueces (salvo que exista muro de contencion). Las armas o robots giratorios deberan incluir un
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sistema de frenado que detenga por completo su accién en un maximo de 60 segundos al ser accionado de forma
manual o por radiocontrol.

MOTORES DE COMBUSTION INTERNA Y COMBUSTIBLES
Todo tipo de combustible comercial no sera permitido.

DISPOSITIVOS DE BRINCO (MUELLES, RESORTES) Y VOLANTES O SIERRAS
Bajo ningln motivo se podran cargar muelles o resortes fuera del drea de combate o del drea de pruebas. Cualquier

muelle o resorte utilizado para desplazar al robot o para atacar debera cargar y accionar su “brinco” o “salto” de
manera remota con la energia del prototipo. Todos estos dispositivos deberdn apagarse de inmediato al registrarse
pérdida de potencia en el radiocontrol.

ARMAS Y MATERIALES PROHIBIDOS
Queda estrictamente prohibido el uso de armas o materiales disefiados para causar dafo “invisible” al oponente,

entre ellos:

* Armas eléctricas.

¢ Cualquier equipo de RC que provoque interferencias.

e Campos electromagnéticos, electroimanes o imanes que afecten la electrdnica de otros prototipos.
¢ Pulsos electromagnéticos (PEM).

¢ Armas o defensas que puedan trabar al prototipo y/o al contrincante (redes, cintas, cuerdas u otros artefactos
de enredo).

¢ Armas que impliquen limpieza excesiva o dafios al area de combate (espumas, gases licuados, polvo, arena,
rodamientos u otras particulas).

e Materiales peligrosos sobre la superficie del robot que puedan causar heridas o quemaduras al manejarlos.
e Cualquier tipo de proyectiles.
¢ Armas de fuego y cualquier tipo de municidn o balas.

¢ Liquidos o gases inflamables, explosivos o sélidos inflamables (dispositivos DOT Clase C, pélvora, cartuchos,
explosivos militares, etc.).

No se permite el uso de luz y/o humo que impida la visibilidad de los prototipos, incluyendo laseres externos
superiores a la clase 1 o estrobos que puedan cegar al oponente. La determinacidn de que un arma se considera
peligrosa sera responsabilidad de los jueces.

ARMAS ESPECIALES PERMITIDAS
Se pueden utilizar arpones, siempre que cuenten con un sistema de retraccidon que impida que el arpén rebase los 8

pies (243,84 cm).

EVALUACION
Los puntos se dividen en tres categorias: Agresidn (3 puntos), Dafos provocados (4 puntos) e Innovacién (1 punto).

Cada juez determinara cuantos puntos otorga a cada prototipo por categoria, con base en los sistemas de evaluacion
descritos a continuacidn.

PUNTUACION POR AGRESION
Este criterio se basa en el tiempo relativo que un robot permanece atacando al otro, sin que los ataques deban ser

exitosos para contar. Se distingue entre prototipos que persiguen al oponente con iniciativa de ataque y aquellos
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gue solo chocan alrededor de la arena. No se otorgan puntos si el prototipo esta fuera de control o solo gira en su

lugar.

3-0: un robot nunca intentd atacar y el otro lo hizo de manera constante.
3-1: dominio significativo en los ataques de un robot frente a otro que ataca pocas veces.

3-2: ambos robots se atacan constantemente, atacan solo parte del encuentro, o evaden la mayor parte del
tiempo; los jueces determinan quién hizo mas intentos de ataque.

Si el oponente es un robot spinner y el primero se dirige hacia su perimetro giratorio, se le considera

automaticamente el agresor, obteniendo 3-2 si ambos se atacan o evaden constantemente. No puede haber dudas

en la agresion: los jueces deben decidir y decretar cual robot fue mads agresivo. Un prototipo se considera “Robot

Spinner” (Full Body Spinner) si solo puede ser atacado cuando el oponente se ubica dentro del perimetro de su arma
giratoria.

PUNTUACION POR DANOS
Los jueces deben contar con criterio y conocimiento sobre cémo distintos materiales pueden dafarse (por ejemplo,

el titanio expulsa chispas al ser golpeado sin dafiarse gravemente, a diferencia de otros materiales). Los jueces

evallan qué tan profundo o perjudicial resulta el impacto, sin dejarse influenciar por elementos de alto dafo visual
gue no afecten la funcionalidad del robot.

DANO TRIVIAL

Ser volteado sin pérdida de movilidad o funcionalidad en armas (salvo pérdida completa de movilidad sin
desplazamiento traslacional).

Impactos directos que no dejen dobleces ni rasguiios.
Chispas provocadas por el golpe del arma rival.

Ser arrojado al aire sin provocar dafo alguno.

DANO COSMETICO

Rasgufios o rayones visibles en la armadura.
Cortes o abolladuras que no penetren la armadura; dobleces ligeros.
Eliminacidn de piezas cosméticas disfuncionales o de adorno.

Dafios a llantas, navajas giratorias u otras partes méviles expuestas sin pérdida de funcionalidad.

DANOS MENORES

Ser volteado con pérdida parcial de movilidad, control, o imposibilidad de usar un arma.
Humo intermitente sin pérdida notable de potencia.
Abolladura profunda o pequefa penetracion.

Desprendimiento de la mayoria de una rueda, o pérdida de un componente de arma sin afectar funcionalidad o
movilidad.

Armazén ligeramente alabeado sin afectar movilidad ni operacién de armas.

DANOS CONSIDERABLES

Emisidén continua de humo con pérdida parcial de potencia de manejo y/o armas.
Rasgones, deformidades considerables o agujeros profundos en la armadura.

Dafio o desprendimiento de ruedas con pérdida total de movilidad.
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¢ Dafio de un arma rotatoria con vibracion intensa o pérdida de velocidad.
e Dafio a brazos, martillos u otras partes moéviles con pérdida parcial de funcidn del arma.
e Estructura visible y gravemente dafiada.

DANOS IMPORTANTES
¢ Fuego y humo visibles.

¢ Armadura completamente removida, dejando al descubierto componentes internos.

¢ Desprendimiento total de ruedas, armas giratorias, sierras, martillos u otros componentes principales.
e Estructura dafada, con pérdida parcial de movilidad o total del sistema de armas.

¢ Componentes internos (baterias, motores, electrénica) liberados y arrastrando en el area de combate.
¢ Derrame considerable de fluidos hidraulicos o gases neumaticos.

DANOS MASIVOS
¢ Armadura completamente desprendida de la estructura.

e Desprendimiento de subconjuntos o piezas importantes de la estructura principal.
e Pérdida integral de la estructura (marcos, soportes, segmentos de armadura regados en el drea de combate).
e Pérdida total de potencia.

INSPECCION POSTERIOR AL ENCUENTRO
Al término de cada batalla, y antes de abrir las puertas del drea de combate, los jueces solicitaran a los competidores

demostrar la operatividad de su robot, incluyendo traslado lineal y accidon de armas. La inspeccién se realiza de
manera simultdnea por todo el jurado, y solo el capitan del equipo puede manejar el robot, con la presencia de un
integrante del equipo contrario.

OBTENCION DE PUNTOS POR DANOS
Los dafios que un prototipo se genere a si mismo por sus propios sistemas, sin relacion directa o indirecta con el

contrario, no influirdn en la evaluacion de dafios. La puntuacion se basa en el dafio relativo entre ambos prototipos:

e 4-0: un robot no recibe dafio mientras el oponente sufre dafios importantes o masivos, o un robot sufre solo
dafio cosmético frente a dafios importantes/masivos del otro.

e 4-1:un robot no sufre mas que dafios menores mientras el oponente sufre dafios considerables y/o
importantes.

e 4-2: ambos robots sufren un nivel de dafio similar, aunque uno presenta daflos mas importantes a decision de
los jueces.

¢ 3-3: ambos robots reciben el mismo nivel de dafio, o ninguno es dafiado por su adversario.

PUNTUACION POR INNOVACION
En caso de empate en un combate, el jurado podra otorgar un punto por la innovacién de las armas y/o estrategias

en la competencia. Si una batalla se define por knockout, se declara ganador inmediato, sin puntuacidn.

JUECES
La figura del juez es central en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas establecidas

por el comité organizador. Los jueces son designados por el comité organizador.

Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de la categoria antes de que finalice la competencia. En
caso de duda en la aplicacién de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia por la
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decisién del juez o jueces, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces; una vez
terminada la competencia se evaluardn los argumentos presentados y se tomard una decision inapelable.
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BATALLA DE ROBOTS (1 LBY 3 LB)

DESCRIPCION GENERAL
Este certamen se apega estrictamente a la Reglamentacién Oficial Internacional de la Robot Fighting League (RFL),

organismo mundial encargado de regular y establecer los estandares para eventos de batalla de robots a nivel
internacional.

GENERALIDADES Y NORMAS DE SEGURIDAD
Todos los participantes construyen y operan robots de batalla bajo su propio riesgo. La robética de combate es

inherentemente peligrosa. El evento y sus organizadores no se responsabilizan por dafios ocasionados por cualquier
actividad vinculada a la construccién de un robot de batalla y el desarrollo de la competencia.

Este conjunto de reglas esta disefiado de manera general para todas las categorias de batalla de robots. Si un diseio
de robot 0 arma no encaja dentro de los parametros establecidos, se debe contactar a los organizadores del evento
antes de realizar la inscripcién del robot. El cumplimiento de todas las reglas del evento es obligatorio.

Cada categoria, de acuerdo con su peso, tiene inspecciones de seguridad. Para que un robot esté autorizado a
competir debe pasar dichas inspecciones. El constructor estd obligado a revelar todos los principios operativos y
peligros potenciales al personal de inspeccion.

Reglas cardinales de seguridad: el incumplimiento de cualquiera de las siguientes reglas resultard en la
descalificacidn y expulsidon de los competidores infractores.

e Los radiocontroles no pueden causar interferencia con el funcionamiento de otros prototipos.

¢ Se designaran areas de trabajo para cada equipo. El drea de trabajo es diferente del area de pruebas del robot;
no se deben activar armas o mecanismos dentro del area de trabajo.

¢ Los robots solo pueden activarse en la arena y area de pruebas. Cualquier excepcidn requiere el
consentimiento expreso del juez de la categoria, en presencia de organizadores y/o funcionarios de seguridad.

¢ Todos los robots que no estén en una arena o area oficial de pruebas deben ser levantados o bloqueados de tal
manera que sus ruedas o patas no puedan causar movimiento en caso de ser encendidos.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Existira un bono de peso del 100% para prototipos sin ruedas.

Categoria Peso maximo en libras Peso maximo en kilogramos
AntWeight 1 0.454
BeetleWeight 3 1.361

Importante: si un prototipo se pasa del peso, el robot no podra homologar.

Criterio Amateur Profesional
Dimensiones maximas Libre Libre

Altura maxima Libre Libre

Peso maximo

De acuerdo con la categoria

De acuerdo con la categoria

Sensores No permitidos No permitidos
, L Bluetooth .

Tecnologia de comunicacién Radio Control Libre
Smartphone

Control Mando de videojuego Libre
Control de radio frecuencia

Motores Libre Libre

Ruedas y gomas Libre Libre
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Criterio Amateur Profesional
Driver Libre Libre
Servomotor hasta 15Kg
Brushless hasta 3000KV
Arduino UNO, Arduino Nano, Arduino Pro,
Microcontrolador Mini Libre
Raspberry Pi, STM32, ESP32
Impresién 3D
MDF
Chasis y Armas Material reciclado Libre
Metales no comerciales (Disefio y
fabricacion propia)
Protoboard
Montaje de componentes Cableado directo Libre
PCB

Motor de arma Libre

Todos los robots deben tener un interruptor de apagado, en un maximo de 60 segundos por desconexidn manual.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE COMPETENCIA
El area de competencia para los robots serd un ring disefiado para batalla de robots que permitira la seguridad de los

participantes y del publico en general. El dia de la competencia se delimitara un area de pruebas anexa al ring de
batalla, designada por los organizadores del evento.

HOMOLOGACION
De acuerdo con el cronograma publicado en los canales oficiales de la competencia, la llamada para la homologacion

de los robots de batalla se dara el dia del evento. Todo robot que no haya realizado la homologacién durante el
llamado serd automaticamente descalificado sin derecho a apelacién.

En la homologacion se revisaran los siguientes aspectos:

¢ Demostracion de que el robot responde via remota al encendido y apagado del sistema completo, incluyendo
movimiento del robot y del arma, mostrando el funcionamiento del dispositivo de bloqueo que evita el
encendido accidental.

e Existencia de una fuente de luz claramente visible que indique el encendido del robot, asi como un interruptor
general o dispositivo de bloqueo capaz de cortar la alimentacion principal.

e Capacidad de encender y apagar el arma por medio del mando, asi como el desplazamiento del robot.
¢ Verificacidén de que el robot no exceda el peso establecido en su categoria.
e Cumplimiento de todos los lineamientos establecidos en este reglamento.

e Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

e Eljuez tomara fotos del prototipo para verificacidon en caso de cambios no permitidos.

En el area de homologacidon solamente pueden estar los capitanes de cada equipo. Una vez homologados todos los
robots, se deben colocar en la zona designada por los jueces; no se les podra realizar modificacion alguna hasta
terminada su primera batalla. Solo los estudiantes inscritos en el equipo pueden realizar ajustes o cambiar baterias
una vez finalizado su combate; el docente no puede entrar a la zona a realizar reparaciones, aunque si podra dar
indicaciones o sugerencias de manera verbal o por sefias. No se puede subir de peso ni colocar piezas o
componentes adicionales.
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Los robots seran revisados antes de cada batalla para verificar que cumplen con los lineamientos establecidos para la
homologacion.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Se define como una batalla al periodo desde que esta se anuncia hasta que se deliberen las calificaciones por los

jueces y se nombre a un ganador; cada pelea sera de un solo round.

El tiempo de tolerancia sera desde que la pelea es anunciada hasta que el prototipo esté sobre el drea de combate
listo para iniciar su actividad; este tiempo tendrd una duracién de tres minutos. Se define una pérdida del combate
por default cuando, pasado el tiempo de tolerancia, alguno de los dos participantes no se presente en el drea de
combate.

La competencia serd en modalidad de eliminacion directa o todos contra todos, segln el nimero de participantes, lo
cual se decidira al finalizar la inspeccién de todos los robots registrados y se dara a conocer a todos los participantes.

Cada round tendra una duracién méaxima de tres minutos. Si al término del tiempo ambos robots siguen funcionando
y estan empatados en puntos, sera decision de los jueces declarar un vencedor. Durante el combate, solamente
pueden estar en el perimetro del ring el capitan y copiloto de los robots; no existira minuto técnico durante los
combates.

Si ambos robots se “enganchan” o “atoran” mutuamente por accidente, se detendra el combate y se reanudara con
los robots situados en sus posiciones iniciales; la declaracidén de este estado serd decisién de los jueces. Si un robot
inmoviliza al oponente y este no puede moverse, se empieza el conteo de 10 segundos, perdiendo el robot
oponente.

En caso de que un robot dentro del ring, antes de iniciar el combate, no pueda ser controlado de manera remota, se
puede solicitar un minuto técnico para comprobacidn de conexiones, con una penalizacién determinada por los
jueces antes de iniciar el evento. Las correcciones deben realizarse en presencia de miembros del jurado; el tiempo
comienza a correr cuando el equipo empieza a revisar las conexiones, y al finalizar el minuto técnico se debe parar el
trabajo y cerrar el robot.

Todos los equipos tendran derecho a dar mantenimiento y reparar los dafios de la batalla anterior. El tiempo
destinado sera el existente entre el final de su batalla y el comienzo de la siguiente, con un minimo de cinco minutos.
Los robots deberdn detener completamente todo sistema de movimiento y de armas cuando hayan sido apagados
y/o bloqueados, para ser retirados de la arena de modo seguro.

DESCALIFICACIONES
Se considerara descalificado el participante que:

¢ Incumpla los reglamentos de esta competencia.
¢ No responda a los comandos del operador por un lapso mayor a 10 segundos.

¢ No sea capaz de desplazarse mas alla de 10 cm de forma lineal en un lapso mayor a 15 segundos (girar sobre su
propio eje no se considera movimiento lineal).

EQUIPO Y CONSTITUCION DE LOS ROBOTS
Todos los prototipos deberan contar con un sistema de movilidad controlado y claramente visible, mediante alguno

de los siguientes métodos:

¢ Rodantes: por medio de ruedas, bandas o del robot mismo.
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e Caminantes: sin elementos de giro o rodada, ni sistemas continuos de rodamiento; se permiten actuadores
lineales o sistemas de biela y/o manivela.

¢ Arrastre: avance por medio de extremidades controladas por levas rotacionales.
¢ Aero deslizamiento: donde el robot solo pueda elevarse 5 cm.

RADIO CONTROL - AMATEUR (RADIOFRECUENCIA)
Los robots seran controlados por radiofrecuencia en un rango de 3 MHz a 3 GHz. Deberan trabajar con frecuencia

modificable y solamente una en el momento de la competencia, a fin de evitar interferencias con el robot
contrincante (emparejamiento entre sistema emisor y receptor). Serd obligatorio que, al momento de que el
prototipo pierda potencia o sefial del radio control, este se apague de manera automatica tanto en movimiento
como en la actividad de armas.

BATERIAS Y FUENTES DE ENERGIA
Solo se permite el uso de baterias que no derramen su contenido al momento de ser volteadas o dafiadas. El uso de

baterias de celdas liquidas esta prohibido. Los tipos de baterias permitidos son:

¢ Baterias con celdas de gel

e Baterias niquel-cadmio

e Baterias niquel-hidruro metalico
¢ Baterias de celda seca

¢ Baterias AGM selladas

e Baterias de litio y litio-polimero

En caso de utilizar un tipo de bateria diferente, se debe consultar previamente a los jueces y comité organizador.

SISTEMAS DE MOVIMIENTO Y SEGURIDAD
Todos los sistemas cuyo voltaje exceda los 48 voltios deberan ser previamente analizados y aprobados por el juez.

Todos los sistemas de movimiento y de armas controlados por corriente eléctrica deberdn contar con un sistema de
bloqueo o desconexidon manual. Todas las baterias deberan contar con una proteccién especial para evitar
cortocircuitos o incendios. Todos los prototipos deberan contar con una luz externa visible que muestre que el robot
estd encendido y activado.

ARMAS GIRATORIAS Y/O ROBOTS SPINNER
Las armas giratorias que puedan embestir las paredes de proteccidn del escenario requeriran aprobacién previa del

Comité Organizador y Jueces (salvo que exista muro de contencién). Las armas o robots giratorios deberan incluir un
sistema de frenado que detenga por completo su accién en un maximo de 60 segundos al ser accionado de forma
manual o por radiocontrol.

MOTORES DE COMBUSTION INTERNA Y COMBUSTIBLES
Todo tipo de combustible comercial no sera permitido.

DISPOSITIVOS DE BRINCO (MUELLES, RESORTES) Y VOLANTES O SIERRAS
Bajo ninglin motivo se podran cargar muelles o resortes fuera del drea de combate o del drea de pruebas. Cualquier

muelle o resorte utilizado para desplazar al robot o para atacar debera cargar y accionar su “brinco” o “salto” de
manera remota con la energia del prototipo. Todos estos dispositivos deberan apagarse de inmediato al registrarse
pérdida de potencia en el radiocontrol.

ARMAS Y MATERIALES PROHIBIDOS
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Queda estrictamente prohibido el uso de armas o materiales disefiados para causar dafio “invisible” al oponente,
entre ellos:

e Armas eléctricas.

¢ Cualquier equipo de RC que provoque interferencias.

e Campos electromagnéticos, electroimanes o imanes que afecten la electrénica de otros prototipos.
¢ Pulsos electromagnéticos (PEM).

e Armas o defensas que puedan trabar al prototipo y/o al contrincante (redes, cintas, cuerdas u otros artefactos
de enredo).

e Armas que impliquen limpieza excesiva o dafos al area de combate (espumas, gases licuados, polvo, arena,
rodamientos u otras particulas).

e Materiales peligrosos sobre la superficie del robot que puedan causar heridas o quemaduras al manejarlos.
e Cualquier tipo de proyectiles.
¢ Armas de fuego y cualquier tipo de municidn o balas.

¢ Liguidos o gases inflamables, explosivos o sélidos inflamables (dispositivos DOT Clase C, pélvora, cartuchos,
explosivos militares, etc.).

No se permite el uso de luz y/o humo que impida la visibilidad de los prototipos, incluyendo laseres externos
superiores a la clase 1 o estrobos que puedan cegar al oponente. La determinacién de que un arma se considera
peligrosa sera responsabilidad de los jueces.

ARMAS ESPECIALES PERMITIDAS
Se pueden utilizar arpones, siempre que cuenten con un sistema de retraccidon que impida que el arpdn rebase los 8

pies (243,84 cm).

EVALUACION
Los puntos se dividen en tres categorias: Agresidn (3 puntos), Dafos provocados (4 puntos) e Innovacién (1 punto).

Cada juez determinara cuantos puntos otorga a cada prototipo por categoria, con base en los sistemas de evaluacion
descritos a continuacidn.

PUNTUACION POR AGRESION
Este criterio se basa en el tiempo relativo que un robot permanece atacando al otro, sin que los ataques deban ser

exitosos para contar. Se distingue entre prototipos que persiguen al oponente con iniciativa de ataque y aquellos
que solo chocan alrededor de la arena. No se otorgan puntos si el prototipo estd fuera de control o solo gira en su
lugar.

¢ 3-0: un robot nunca intentd atacar y el otro lo hizo de manera constante.
¢ 3-1: dominio significativo en los ataques de un robot frente a otro que ataca pocas veces.

e 3-2:ambos robots se atacan constantemente, atacan solo parte del encuentro, o evaden la mayor parte del
tiempo; los jueces determinan quién hizo mas intentos de ataque.

Si el oponente es un robot spinner y el primero se dirige hacia su perimetro giratorio, se le considera
automaticamente el agresor, obteniendo 3-2 si ambos se atacan o evaden constantemente. No puede haber dudas
en la agresion: los jueces deben decidir y decretar cual robot fue mas agresivo. Un prototipo se considera “Robot
Spinner” (Full Body Spinner) si solo puede ser atacado cuando el oponente se ubica dentro del perimetro de su arma
giratoria.
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PUNTUACION POR DANOS

Los jueces deben contar con criterio y conocimiento sobre cémo distintos materiales pueden dafarse (por ejemplo,
el titanio expulsa chispas al ser golpeado sin dafiarse gravemente, a diferencia de otros materiales). Los jueces
evallan qué tan profundo o perjudicial resulta el impacto, sin dejarse influenciar por elementos de alto dafo visual

qgue no afecten la funcionalidad del robot.

DANO TRIVIAL

Ser volteado sin pérdida de movilidad o funcionalidad en armas (salvo pérdida completa de movilidad sin

desplazamiento traslacional).
Impactos directos que no dejen dobleces ni rasgufios.
Chispas provocadas por el golpe del arma rival.

Ser arrojado al aire sin provocar daio alguno.

DANO COSMETICO

Rasgufios o rayones visibles en la armadura.
Cortes o abolladuras que no penetren la armadura; dobleces ligeros.
Eliminacién de piezas cosméticas disfuncionales o de adorno.

Dafios a llantas, navajas giratorias u otras partes méviles expuestas sin pérdida de funcionalidad.

DANOS MENORES

Ser volteado con pérdida parcial de movilidad, control, o imposibilidad de usar un arma.
Humo intermitente sin pérdida notable de potencia.

Abolladura profunda o pequena penetracién.
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Desprendimiento de la mayoria de una rueda, o pérdida de un componente de arma sin afectar funcionalidad o

movilidad.

Armazén ligeramente alabeado sin afectar movilidad ni operacién de armas.

DANOS CONSIDERABLES

Emisidn continua de humo con pérdida parcial de potencia de manejo y/o armas.
Rasgones, deformidades considerables o agujeros profundos en la armadura.

Dafo o desprendimiento de ruedas con pérdida total de movilidad.

Dafio de un arma rotatoria con vibracion intensa o pérdida de velocidad.

Dafio a brazos, martillos u otras partes moéviles con pérdida parcial de funcidn del arma.

Estructura visible y gravemente dafiada.

DANOS IMPORTANTES

Fuego y humo visibles.

Armadura completamente removida, dejando al descubierto componentes internos.

Desprendimiento total de ruedas, armas giratorias, sierras, martillos u otros componentes principales.

Estructura dafiada, con pérdida parcial de movilidad o total del sistema de armas.

Componentes internos (baterias, motores, electrénica) liberados y arrastrando en el darea de combate.

Derrame considerable de fluidos hidraulicos o gases neumaticos.

DANOS MASIVOS
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¢ Armadura completamente desprendida de la estructura.

¢ Desprendimiento de subconjuntos o piezas importantes de la estructura principal.

e Pérdida integral de la estructura (marcos, soportes, segmentos de armadura regados en el area de combate).
e Pérdida total de potencia.

INSPECCION POSTERIOR AL ENCUENTRO
Al término de cada batalla, y antes de abrir las puertas del area de combate, los jueces solicitaran a los competidores

demostrar la operatividad de su robot, incluyendo traslado lineal y accién de armas. La inspeccion se realiza de
manera simultdnea por todo el jurado, y solo el capitan del equipo puede manejar el robot, con la presencia de un
integrante del equipo contrario.

OBTENCION DE PUNTOS POR DANOS
Los dafios que un prototipo se genere a si mismo por sus propios sistemas, sin relacion directa o indirecta con el

contrario, no influirdn en la evaluacién de dafos. La puntuacidn se basa en el dafio relativo entre ambos prototipos:

¢ 4-0: un robot no recibe dafio mientras el oponente sufre dafios importantes o masivos, o un robot sufre solo
dafio cosmético frente a dafios importantes/masivos del otro.

e 4-1:un robot no sufre mas que dafios menores mientras el oponente sufre dafios considerables y/o
importantes.

e 4-2: ambos robots sufren un nivel de dafo similar, aunque uno presenta dafos mas importantes a decisién de
los jueces.

e 3-3:ambos robots reciben el mismo nivel de dafio, o ninguno es dafiado por su adversario.

PUNTUACION POR INNOVACION
En caso de empate en un combate, el jurado podra otorgar un punto por la innovacién de las armas y/o estrategias

en la competencia. Si una batalla se define por knockout, se declara ganador inmediato, sin puntuacion.

JUECES
La figura del juez es central en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas establecidas

por el comité organizador. Los jueces son designados por el comité organizador.

Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de la categoria antes de que finalice la competencia. En
caso de duda en la aplicacién de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia por la
decisidn del juez o jueces, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces; una vez
terminada la competencia se evaluardn los argumentos presentados y se tomard una decision inapelable.
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BATALLA DE ROBOTS SIMULADA

DESCRIPCION GENERAL
Este concurso consiste en crear un robot virtual en el programa Robot Arena DSL 2.2, para que luche contra otro

robot programado por otra persona, en un area de combate o arena.

TIPO DE COMPETENCIA
El programa oficial valido para el evento es Robot Arena DSL 2.2, modificado por RC-CAH, disponible en el fan page

del evento o en el enlace oficial que se comparta con los participantes.

https://bit.ly/robotArenaRC-CAH

Los robots combatirdn en forma de eliminacién directa hasta obtener los ganadores de la categoria. En caso de
existir nimero impar de participantes, se sorteara que uno de ellos avance automaticamente a la siguiente ronda. En
cada ronda se luchara en la misma Combat Arena para todos, a fin de mantener igualdad de condiciones. Se
clasificard el participante que gane la batalla, independientemente del puntaje obtenido.

Los robots lucharan en rondas eliminatorias, previo sorteo de conformacién de participacion, dependiendo del
numero de participantes:

e Octavos (16 participantes)

Cuartos de final (8 participantes)

Semifinales (4 participantes)

3.2y 4.2 puesto (2 participantes)

Final (2 participantes)

Si existen mas de 16 equipos, algunos pasardn por sorteo a la siguiente ronda sin combatir. El sorteo de combates
serd realizado por los jueces de la categoria. Los combates serdn lanzados uno por uno y no se creara una liguilla de
Robot Arena DSL 2.2.

NORMAS PARA PARTICIPAR
e Los participantes en esta categoria seran todas las personas que tengan un robot inscrito.

e Los participantes presentaran un robot por persona, disefiado y creado durante el periodo de construccién
establecido en el cronograma (20 minutos).

¢ No se aceptara ningln robot presentado fuera de plazo, ni modificaciones de cualquier tipo luego de haberse
aprobado y homologado su registro.

¢ En caso de producirse problemas durante la competencia o errores graves en el programa que impidan
continuar, se abortard e invalidara el combate en curso y se volvera a lanzar en la misma arena y entre los
mismos robots.

e Cualquier robot que no funcione sera automaticamente eliminado de la competencia.
e La organizacion se reserva el derecho de ampliar el plazo de presentacidén de robots si lo considera necesario.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Las caracteristicas determinadas para la simulacién de batalla corresponden a la nueva versidn del software Robot

Arena DSL 2.2 (modificado por el Comité Organizador), en la que los concursantes deberan adaptarse al entorno de
juego mediante la versidn descargable que se proporcionara.

HOMOLOGACION
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Los jueces verificaran que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas y del software del robot
implementado. No se aceptan codes ni cheats (trucos).

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador en el presente reglamento, que se socializara con todos los participantes. Los
jueces son designados por el Comité Organizador. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la
Ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision, una vez evaluados los argumentos, sera inapelable.
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SUMO
SUMO RC (JR. Y AMATEUR)

DESCRIPCION GENERAL
El Unico objetivo es encontrar y empujar al oponente hasta lograr sacarlo del drea de combate (Dohyo); el

contrincante que logre sacar a su oponente del Dohyo, o en su caso el dltimo en salir del mismo sera el ganador del
encuentro. El estilo de competencia es controlado (RC) contra controlado (RC).

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Esta competencia es la version de combate sumo entre dos robots, en la que se reduce el peso y las dimensiones,

dando un nuevo enfoque al disefio de estos. El robot debera cumplir las siguientes caracteristicas dependiendo de su
categoria y nivel:

Criterio Jr. Amateur
Dimensiones maximas Ancho 12.5 cm, Largo 12.5 cm Ancho 10 cm, Largo 10 cm
Altura maxima Sin limites Sin limites
Peso maximo 750 g 500 g
Sensores Deshabilitados Deshabilitados
, L Bluetooth
Tecnologia de comunicacion Bluetooth Radio Control (no requiere controlador)
Smartphone Smartphong .
Control . Mando de videojuego
Mando de videojuego . .
Control de radio frecuencia
Solo 2 motores DC con caja reductora tipo [Solo 2 motores DC con caja reductora tipo
Motores TT (o TT DC Gear Motor), color el que se [TT (o TT DC Gear Motor), color el que se
encuentre en el mercado, debe ser encuentre en el mercado, los engranajes
engranaje plastico pueden ser metalicos

Ring genérico

R Li
uedas y gomas Goma genérica o modificada fbre
. Puente H L298N, L293D o Shield de .

Driver . Libre

Arduino
. Arduino UNO Ar.dt.uno UNO, Arduino Nano, Arduino Pro
Microcontrolador Arduino Nano Mini
Raspberry Pi, STM32, ESP32

Impresién 3D Impresién 3D

Chasis MDF MDF
Material reciclado Material reciclado
Sin cuchillas metalicas Se permiten cuchillas metalicas
Protoboard Protoboard

. Cableado directo Cableado directo

Montaje de componentes . .
Baquelita perforada Baquelita perforada
No se acepta PCB PCB
Interruptor o pulsador incorporado Interruptor o pulsador incorporado

Arranque del robot Inaldmbrico solo para encendido / Inaldmbrico solo para encendido /
apagado apagado

MOTORES Y SISTEMA DE ALIMENTACION — CATEGORIAS JR.
En las categorias Jr., los motores utilizados deberan conservar sus caracteristicas originales de fabrica. No se

permitira ningun tipo de modificacion interna o externa, incluyendo cambios, alteraciones o reemplazos en los
engranajes, carcasa, eje, bobinado u otros componentes del motor. Los motores deberan utilizar engranajes de
material plastico.
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Para la alimentacién eléctrica del robot se permitira inicamente una bateria, pudiendo utilizarse una de las
siguientes opciones:

e Una bateria LiPo de hasta 7,4 V (2S / 2 celdas).
e Una bateria alcalina de 9 V.

No se permitira la conexion simultdnea de varias baterias, ya sea en serie o en paralelo, ni sistemas de alimentacion
adicionales que permitan superar los limites de voltaje establecidos.

El robot puede expandirse en tamafio después de que comience el partido y, al finalizar el round, debe volver a su
tamafio original sin separarse fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Los robots que violen esta
restriccion perderan el partido. Si caen tornillos, tuercas u otras partes con un peso total menor a5 g, esto no causa
la pérdida del combate.

El robot debera estar disefiado de tal manera que siempre tenga un frente y una espalda, situacién que debera
indicarse en la etapa de homologacién ante el comité evaluador. La duracién de las baterias debe ser suficiente para
desarrollar un combate completo; el comité organizador no garantiza tiempo entre turnos para cargarlas. Los robots
no pueden dafiar la pista de juego.

El microprocesador y/o tarjeta de desarrollo puede ser de cualquier fabricante (Arduino, Raspberry Pi, Baby
Orangutan, Orange Pi, PIC32 Pinguino, Node MCU, etc.), de cualquier tamafio de memoria; en esta categoria no se
permite el uso de kits de Lego, mBot, RoboBlogs, Pololu, etc.

Los robots pueden encenderse de forma manual o mediante mando inalambrico; solo para la categoria Sumo
Auténomo es obligatorio el apagado remoto, dada la peligrosidad de un robot fuera de control. Los robots deberan
tener un indicador de luz que sefale que estan listos para funcionar. Queda totalmente prohibido el uso de
materiales adhesivos, ventosas u otros sistemas de sujecion del robot al Dohyo.

Tipo de control: RC — los robots son operados de forma inaldmbrica (radio control, Bluetooth, entre otros), de
acuerdo con las caracteristicas permitidas para cada categoria.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Se entiende como Area de Combate la tarima de juego (Dohyo) y un espacio reservado alrededor del ring. Cualquier

espacio fuera del drea de combate se llama Area Exterior o Fuera de Juego.

Especificaciones del Dohyo: didmetro entre 70 y 100 cm; altura de 5 cm; ancho de borde de 5 cm; material de
madera. Por seguridad, habrd como minimo 1 m alrededor del Dohyo libre de obstaculos durante los combates. Este
espacio puede ser de cualquier color excepto blanco.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
100 cms.

ALTURA
5 cms.

Especificaciones del Dohyo

HOMOLOGACION
e Se verificard que las especificaciones de disefio del robot se cumplan satisfactoriamente.
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¢ Se realizara una prueba donde se solicitara que el robot saque un objeto del darea de combate (caja cuadrada
de medida semejante o superior al robot).

e Se comprobara que el robot no cuente con materiales adhesivos, ventosas u otros elementos prohibidos.
¢ Se verificard que el robot no dafie el Dohyo.

¢ Ante la duda de modificacién de un robot, los jueces pueden exigir repetir alguna o todas las pruebas de
homologacion.

e Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Durante la realizacion del combate anterior, los participantes del siguiente combate deben presentarse en el drea de

encuentro dos minutos antes del inicio de su participacidn. Si un equipo no comparece y no acude un minuto
después de la ultima llamada, el equipo rival serd declarado vencedor.

Los combates consisten en 2 asaltos con duracién maxima de 3 minutos cada uno, con un descanso maximo de 1
minuto entre asaltos. Gana el combate el robot con mas puntos Yuko en el total de los dos asaltos (una victoria en el
asalto equivale a un punto); en caso de empate se procede a un tercer asalto. Si persiste el empate, los arbitros
decidiran segun: violaciones en contra, méritos técnicos en los movimientos y operacidn del robot, y actitud
deportiva de los jugadores.

COLOCACION DEL ROBOT
Siguiendo las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al Dohyo para colocar sus robots. Los operadores

colocaran los robots al mismo tiempo. El Juez dard la sefial. Después de la colocacidn, los robots ya no se pueden
mover.

Cualquier parte de los robots debe colocarse detras del Shikiri-Sen (lineas de observacién). El robot no cruzara la
linea de salida hacia el oponente. El robot debe colocarse dentro de las lineas extendidas verticalmente desde
ambos bordes del Shikiri-Sen (linea de inicio)

El drbitro comprobara si los robots estdn bien colocados. Si la colocacidn no es correcta, se volvera a realizar el
posicionamiento del robot.

Observa la figura a continuacion.

“/’ D \
| drea debe estar en
_ contactorobot _ jj _ = =

Ejemplo de ubicacién del robot, cuadrado verde correcto, rojo incorrecto.

INICIO DEL COMBATE
El juez comenzara cada ronda con una sefial de inicio; los robots se activaran inmediatamente usando Unicamente

un interruptor o el mando inalambrico. Durante todo el combate (incluido el tiempo entre asaltos) solo los
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responsables de los robots podran entrar en el area de combate, situando el robot inmediatamente detras de la
linea; el resto del equipo permanece en el area exterior.

PARO Y REANUDACION DEL COMBATE
El combate solo se detiene o reanuda cuando el juez lo indique. Se detendrd y reiniciard en los siguientes casos:

¢ Silos robots estan enredados u orbitando entre si sin progreso perceptible durante 20 segundos.

¢ Siambos robots permanecen detenidos y sin tocarse durante 30 segundos (si uno detiene su movimiento
durante 20 segundos se considera sin voluntad de luchar, y el oponente recibe un punto Yuko si sigue
moviéndose).

¢ Siambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién toco
primero.

Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo de 5 minutos entre competencias para solucionar averias (no
cambios de hardware ni software), siempre frente a un juez. Cuando el combate se detiene, se reinicia desde las
posiciones de inicio; la pausa no se contabiliza como tiempo de combate.

FIN DEL COMBATE
El combate termina cuando el juez lo indique. Solo entonces los equipos podran retirar sus robots del area de

combate; de lo contrario, se otorgara un punto Yuko al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS

31

Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar su robot en el Dohyo entre asaltos, puede pedir al juez 5 minutos de

pausa, quien decidira si la otorga. Si no se otorga, se considera violacién; si se excede el tiempo concedido, se
considera penalizacidn y se pierde el asalto.

PUNTOS YUKO
Se otorga un punto Yuko cuando el robot contrario queda inmdvil dentro del Dohyo o toca el espacio fuera del

mismo. Se otorgan dos puntos Yuko directos si el contrario es penalizado o comete dos violaciones en un mismo
combate.

VIOLACIONES
e Entrar en el drea de combate sin autorizacion previa del juez.

e Peticidn injustificada de detener el juego.

e Tardar mas de 30 segundos en reanudar el combate tras una interrupcion solicitada por el juez.

e Activar el robot antes de que el arbitro lo indique.

e Entrada al drea de combate de un miembro del equipo no responsable.

e Actuar o hablar de manera indebida que atente contra la integridad de la competencia y/o la organizacién.
e Cambiar cualquier componente de hardware o modificar el software.

PENALIZACIONES
Implican la pérdida del combate:

e Separacion del robot en diferentes piezas, una vez empezado el combate, con peso mayora5 g.
¢ No presentarse un minuto después de la ultima llamada a la competencia.
e Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

e Utilizar dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o sdlidos al oponente.
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¢ Insultar al juez o a los oponentes, incluyendo insultos dirigidos al robot o al equipo.
¢ Introducir modificaciones de hardware o software una vez homologado el robot.
¢ Poner en peligro de cualquier forma la integridad de participantes, jueces y/o publico.

e Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccidn; las llantas u otros componentes en contacto con el ring no
deben sostener una hoja carta por mas de cinco segundos.

PETICION PARA DETENER EL JUEGO
Un jugador puede pedir que se detenga el juego cuando su robot ha tenido un accidente que impida continuar, solo

una vez por combate y un maximo de dos veces durante la competencia. La pausa dura 5 minutos; la decisién final
sobre concederla siempre corresponde al juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL JUEGO
Cuando el juego no puede continuar porque el robot sufrié un accidente, pierde el combate el equipo causante.

Cuando no estd claro quién es el causante, se declara perdedor al equipo que no pueda continuar o que haya pedido
detenerlo. Los jugadores pueden presentar objeciones al juez o coordinador antes de que acabe el juego. Los jueces
pueden detener el combate en cualquier momento y por cualquier causa, y decidiran cdmo y cuando reiniciarlo.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA
Los jueces se reservan el derecho de expulsar al equipo que sea merecedor de dicha sancion. El equipo expulsado

puede recurrir la sancion ante el coordinador de competencia, quien dictara una sentencia definitiva e inapelable.
Toda accién que vaya contra el concurso, la organizacion u otros participantes puede conllevar expulsidon inmediata;
en caso de duda, los jueces tienen la Ultima palabra.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de
la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la Ultima palabra la
tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de
Jueces, cuya decisidn, una vez evaluados los argumentos, sera inapelable.
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SUMO AUTONOMO (JR. Y AMATEUR)
DESCRIPCION GENERAL
El Unico objetivo es encontrar y empujar a su oponente hasta lograr sacarlo del drea de combate (Dohyo); el

contrincante que logre sacar a su oponente del Dohyo, o en su caso el Ultimo en salir del mismo serd el ganador del
encuentro. El estilo de competencia es auténomo contra auténomo.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Esta competencia es la versidon de combate sumo entre dos robots, en la que se reduce el peso y las dimensiones,

dando un nuevo enfoque al diseiio de estos. El robot deberd cumplir las siguientes caracteristicas dependiendo de su
categoria y nivel:

Criterio Jr. Amateur
Tipo de robot Autdonomo Autonomo
Dimensiones maximas Ancho 12.5 cm, Largo 12.5 cm Ancho 10 cm, Largo 10 cm
Altura maxima Sin limites Sin limites
Peso maximo 750 g 500 g
Sensores de piso o color Maéximo 4, solo en mdédulo (QTR, Maéximo 4, solo en mdédulo (QTR,
TCRT5000 o similares) TCRT5000 o similares)
Sensores de obstaculos o distancia Sin limite, Ultrasonido HC-SR04 Sensor de distancia u obstaculos es libre

Solo 2 motores DC con caja reductora tipo [Solo 2 motores DC con caja reductora tipo
TT (o TT DC Gear Motor), color el que se [TT (o TT DC Gear Motor), color el que se
encuentre en el mercado, debe ser encuentre en el mercado, los engranajes
engranaje plastico pueden ser metalicos

Ring genérico

Motores

R Li
uedas y gomas Goma genérica o modificada fbre
. Puente H L298N, L293D o Shield de .

Driver . Libre

Arduino
. Arduino UNO AerL:IInO UNO, Arduino Nano, Arduino Pro
Microcontrolador Arduino Nano Mini
Raspberry Pi, STM32, ESP32

Impresion 3D Impresion 3D

Chasis MDF MDF
Material reciclado Material reciclado
Sin cuchillas metalicas Se permiten cuchillas metalicas
Protoboard Protoboard

. Cableado directo Cableado directo

Montaje de componentes . .
Baquelita perforada Baquelita perforada
No se acepta PCB PCB
Interruptor o pulsador incorporado Interruptor o pulsador incorporado

Arranque del robot Inaldmbrico solo para encendido / Inaldmbrico solo para encendido /
apagado apagado

MOTORES Y SISTEMA DE ALIMENTACION — CATEGORIAS JR.
En las categorias Jr., los motores utilizados deberan conservar sus caracteristicas originales de fabrica. No se

permitira ningun tipo de modificacion interna o externa, incluyendo cambios, alteraciones o reemplazos en los
engranajes, carcasa, eje, bobinado u otros componentes del motor. Los motores deberan utilizar engranajes de
material plastico.

Para la alimentacidn eléctrica del robot se permitird inicamente una bateria, pudiendo utilizarse una de las
siguientes opciones:

e Una bateria LiPo de hasta 7,4 V (25 / 2 celdas).

e Una bateria alcalinade9 V.
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No se permitird la conexidn simultanea de varias baterias, ya sea en serie o en paralelo, ni sistemas de alimentacién
adicionales que permitan superar los limites de voltaje establecidos.

El robot puede expandirse en tamafio después de que comience el partido vy, al finalizar el round, debe volver a su
tamafio original sin separarse fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Los robots que violen esta
restriccion perderan el partido. Si caen tornillos, tuercas u otras partes con un peso total menor a 5 g, esto no causa
la pérdida del combate.

El robot deberd estar disefiado de tal manera que siempre tenga un frente y una espalda, situaciéon que deberd
indicarse en la etapa de homologacién ante el comité evaluador. La duracién de las baterias debe ser suficiente para
desarrollar un combate completo; el comité organizador no garantiza tiempo entre turnos para cargarlas. Los robots
no pueden dafiar la pista de juego.

El microprocesador y/o tarjeta de desarrollo puede ser de cualquier fabricante (Arduino, Raspberry Pi, Baby
Orangutan, Orange Pi, PIC32 Pinguino, Node MCU, etc.), de cualquier tamafio de memoria; en esta categoria no se
permite el uso de kits de Lego, mBot, RoboBlogs, Pololu, etc.

En el caso de Mini Sumo Auténomo y Mini Sumo Auténomo Amateur, el robot debe disefiarse de forma que pasen 5
segundos desde que se acciona el mecanismo hasta que comienza a moverse; este intervalo se denomina “Tiempo
de Seguridad”.

Los robots pueden ser encendidos de forma manual o mediante un mando inaldmbrico; solo para la categoria Sumo
Autdnomo es obligatorio el uso de un apagado remoto, debido a la peligrosidad que representa si uno de estos
robots se sale de control. Los robots deberdn tener un indicador de luz que sefiale que estdn listos para su
funcionamiento. Queda totalmente prohibido el uso de materiales adhesivos, ventosas u otros sistemas que
permitan la sujecién del robot al Dohyo.

Tipo de control: Autdnomo — los robots, una vez accionados, operan de manera auténoma, sin la intervencion de
un operador externo.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Se entiende como Area de Combate la tarima de juego (Dohyo) y un espacio reservado alrededor del ring. Cualquier

espacio fuera del drea de combate se llama Area Exterior o Fuera de Juego.

Especificaciones del Dohyo: didmetro entre 70 y 100 cm; altura de 5 cm; ancho de borde de 5 cm; material de
madera. Por seguridad, habra como minimo 1 m alrededor del Dohyo libre de obstaculos durante los combates. Este
espacio puede ser de cualquier color excepto blanco.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
100 cms.

ALTURA
5 cms.

Especificaciones del Dohyo

HOMOLOGACION
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e Se verificard que las especificaciones de disefio del robot se cumplan satisfactoriamente.

e Se realizara una prueba donde se solicitara que el robot saque un objeto del drea de combate (caja cuadrada
de medida semejante o superior al robot).

¢ Se medira el tiempo de seguridad en el caso del Mini Sumo Auténomo.
e Se comprobara que el robot no cuente con materiales adhesivos, ventosas u otros elementos prohibidos.
e Se verificard que el robot no dafie el Dohyo.

¢ Ante la duda de modificacién de un robot, los jueces pueden exigir repetir alguna o todas las pruebas de
homologacién.

e Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Durante la realizacidon del combate anterior, los participantes del siguiente combate deben presentarse en el area de

encuentro dos minutos antes del inicio de su participacién. Si un equipo no comparece y no acude un minuto
después de la ultima llamada, el equipo rival serd declarado vencedor.

Los combates consisten en 2 asaltos con duracién maxima de 3 minutos cada uno, con un descanso maximo de 1
minuto entre asaltos; no se considera tiempo de combate los 5 segundos de Tiempo de Seguridad. Gana el combate
el robot con mds puntos Yuko en el total de los dos asaltos (una victoria en el asalto equivale a un punto); en caso de
empate se procede a un tercer asalto.

Si persiste el empate, los arbitros decidiran segun: violaciones en contra, méritos técnicos en los movimientos y
operacion del robot, y actitud deportiva de los jugadores. La evaluacién de estos pardmetros serd a criterio del
jurado.

COLOCACION DEL ROBOT
Siguiendo las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al Dohyo para colocar sus robots. Los operadores

colocardn los robots al mismo tiempo. El Juez dara la sefial. Después de la colocacién, los robots ya no se pueden
mover.

Cualquier parte de los robots debe colocarse detras del Shikiri-Sen (lineas de observacién). El robot no cruzara la
linea de salida hacia el oponente. El robot debe colocarse dentro de las lineas extendidas verticalmente desde
ambos bordes del Shikiri-Sen (linea de inicio)

El arbitro comprobara si los robots estdn bien colocados. Si la colocacion no es correcta, se volvera a realizar el
posicionamiento del robot.

Observa la figura a continuacion.
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i érea debe estar en
|| contactorobot _ | __ - o

Ejemplo de ubicacién del robot, cuadrado verde correcto, rojo incorrecto.

INICIO DEL COMBATE
El juez comenzard cada ronda con una sefial de inicio; los robots se activaran inmediatamente usando Unicamente

un interruptor o el mando inaldmbrico. No se moverdan hasta que hayan pasado 5 segundos (Tiempo de Seguridad),
momento en que comienza a contar el Tiempo de Combate. Durante todo el combate (incluido el tiempo entre
asaltos) solo los responsables de los robots podran entrar en el drea de combate, situando el robot inmediatamente
detras de la linea; el resto del equipo permanece en el area exterior.

PARO Y REANUDACION DEL COMBATE
El combate solo se detiene o reanuda cuando el juez lo indique. Se detendra y reiniciara en los siguientes casos:

¢ Silos robots estan enredados u orbitando entre si sin progreso perceptible durante 20 segundos.

¢ Siambos robots permanecen detenidos y sin tocarse durante 30 segundos (si uno detiene su movimiento
durante 20 segundos se considera sin voluntad de luchar, y el oponente recibe un punto Yuko si sigue
moviéndose).

¢ Siambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién tocé
primero.

Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo de 5 minutos entre competencias para solucionar averias (no
cambios de hardware ni software), siempre frente a un juez. Cuando el combate se detiene, se reinicia desde las
posiciones de inicio; la pausa no se contabiliza como tiempo de combate.

FIN DEL COMBATE
El combate termina cuando el juez lo indique. Solo entonces los equipos podran retirar sus robots del area de

combate; de lo contrario, se otorgara un punto Yuko al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS
Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar su robot en el Dohyo entre asaltos, puede pedir al juez 5 minutos de

pausa, quien decidira si la otorga. Si no se otorga, se considera violacidn; si se excede el tiempo concedido, se
considera penalizacidn y se pierde el asalto.

PUNTOS YUKO
Se otorga un punto Yuko cuando el robot contrario queda inmdvil dentro del Dohyo o toca el espacio fuera del

mismo. Se otorgan dos puntos Yuko directos si el contrario es penalizado o comete dos violaciones en un mismo
combate.

VIOLACIONES
e Entrar en el drea de combate sin autorizacion previa del juez.

e Peticidn injustificada de detener el juego.

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



37

e Tardar mas de 30 segundos en reanudar el combate tras una interrupcion solicitada por el juez.

e Activar el robot antes de que el arbitro lo indique.

¢ Entrada al drea de combate de un miembro del equipo no responsable.

e Actuar o hablar de manera indebida que atente contra la integridad de la competencia y/o la organizacion.
e Cambiar cualquier componente de hardware o modificar el software.

PENALIZACIONES
Implican la pérdida del combate:

* No respetar los 5 segundos de tiempo de seguridad.

e Separacidn del robot en diferentes piezas, una vez empezado el combate, con peso mayora5 g.
¢ No presentarse un minuto después de la ultima llamada a la competencia.

¢ Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

e Utilizar dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o sdlidos al oponente.

¢ Insultar al juez o a los oponentes, incluyendo insultos dirigidos al robot o al equipo.

¢ Introducir modificaciones de hardware o software una vez homologado el robot.

e Poner en peligro de cualquier forma la integridad de participantes, jueces y/o publico.

e Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccién; las llantas u otros componentes en contacto con el ring no
deben sostener una hoja carta por mds de cinco segundos.

PETICION PARA DETENER EL JUEGO
Un jugador puede pedir que se detenga el juego cuando su robot ha tenido un accidente que impida continuar, solo

una vez por combate y un maximo de dos veces durante la competencia. La pausa dura 5 minutos; la decisién final
sobre concederla siempre corresponde al juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL JUEGO
Cuando el juego no puede continuar porque el robot sufrié un accidente, pierde el combate el equipo causante.

Cuando no esta claro quién es el causante, se declara perdedor al equipo que no pueda continuar o que haya pedido
detenerlo. Los jugadores pueden presentar objeciones al juez o coordinador antes de que acabe el juego. Los jueces
pueden detener el combate en cualquier momento y por cualquier causa, y decidiran como y cuando reiniciarlo.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA
Los jueces se reservan el derecho de expulsar al equipo que sea merecedor de dicha sancidn. El equipo expulsado

puede recurrir la sancidn ante el coordinador de competencia, quien dictara una sentencia definitiva e inapelable.
Toda accién que vaya contra el concurso, la organizacién u otros participantes puede conllevar expulsion inmediata;
en caso de duda, los jueces tienen la ultima palabra.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn, una vez evaluados los argumentos, sera inapelable.
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SUMO LEGO

DESCRIPCION GENERAL
El objetivo del Sumo Lego se basa en disefar y construir un robot mévil auténomo. El robot debera ser capaz de

enfrentar a un contrincante de similares principios y desplazarlo fuera de la arena de enfrentamiento (Dohyo); el
participante que logre sacar a su oponente fuera del Dohyo sin salir de este sera el ganador del enfrentamiento.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT SUMO LEGO
Esta categoria se sustenta en los principios del Sumo tradicional y adapta el peso y las dimensiones para que un

disefo basado en piezas de LEGO sea eficiente en esta contienda. Los robots Sumo LEGO deben cumplir con las

siguientes caracteristicas:

Ser completamente autdnomo; de ninguna manera puede estar conectado a algun dispositivo de
radiofrecuencia u otro canal de comunicacién. La Unica comunicacidn con un operador humano permitida es al
iniciar la contienda, cuando el operador presiona manualmente para que el robot ejecute su cddigo.

El robot solo puede construirse a partir de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, Robot Inventor, SPIKE, etc.),
incluyendo el controlador (ladrillo inteligente), motores y sensores. Otros elementos de marca o con licencia
LEGO también pueden usarse para las partes adicionales del robot.

No hay restricciones en el nimero de ladrillos inteligentes, motores y sensores que se pueden utilizar.

Las comunicaciones Bluetooth o Wi-Fi del ladrillo inteligente deben estar desactivadas en todo momento; la
descarga de programas debe hacerse solo mediante USB.

Cada equipo deberd llevar su algoritmo de programacion y presentarlo si es requerido por el juez.

Las dimensiones del robot deben adaptarse para caber dentro de un cuadrado de 15 cm de largo y de ancho; el
alto no tiene limite de restriccion.

El peso total del robot debe estar por debajo de los 1000 gramos.

El robot puede expandirse en tamaiio después de comenzar la contienda, pero no puede separarse
fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Si se separan o caen piezas con un peso total
menor al 5% del peso total, no sera causa de pérdida del enfrentamiento.

Si el robot posee comunicacidn de cualquier tipo con un dispositivo de control, perderd automaticamente la
contienda.

El disefio del robot debe poseer un frente y una espalda visualmente diferenciadas, caracteristica que debe
especificarse al juez de turno al inicio de cada contienda.

Las baterias del ladrillo inteligente deben durar lo suficiente para desarrollar un combate completo; se permite
cambiar baterias entre enfrentamientos, pero no modificar el prototipo.

El robot no puede dafiar el Dohyo.

El cédigo del robot debe estar disefiado de manera que al iniciar el enfrentamiento pasen cinco segundos de
inactividad (Tiempo de Seguridad).

Los robots deben ser encendidos de forma manual por un solo operador humano, miembro del equipo del
robot participante.

El disefio del robot debe incluir una luz visible que indique que el mecanismo esta activo y funcional.

No esta permitido el uso de materiales adhesivos o sistemas que permitan al robot sujetarse al Dohyo de
alguna manera.
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El cambio del codigo del robot no se permite una vez que han empezado los combates.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
El area de trabajo comprende la tarima de juego (Dohyo) y un espacio reservado alrededor del ring. Cualquier

espacio fuera del drea de combate se llama Area Exterior o Fuera de Juego.

Especificaciones del Dohyo: didmetro entre 70 y 100 cm; altura de 5 cm; ancho de borde de 5 cm; material de

madera. Se mantendra un area vacia de 1 metro alrededor del Dohyo por seguridad; este espacio puede ser de

cualquier color excepto blanco.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
100 cms.

ALTURA
5 cms.

Especificaciones del Dohyo

HOMOLOGACION

Se realizard una prueba donde se solicitara que el robot saque un objeto del drea de combate (caja cuadrada
de medida semejante o superior al robot, de peso ligero), con el objetivo de verificar el funcionamiento de sus
sensores, mas no su fuerza.

Se medira el tiempo de seguridad de cinco segundos.
Se comprobara que el robot no cuente con materiales adhesivos, ventosas u otros elementos prohibidos.
Se verificara que el robot no dafie el Dohyo.

Ante la duda de modificacidn de un robot, los jueces pueden exigir repetir alguna o todas las pruebas de
homologaciodn.

Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DEL COMBATE

Durante la realizacidon del combate anterior, los participantes del siguiente combate deben presentarse en el
area de encuentro dos minutos antes del inicio de su participacion.

Si un equipo no comparece y no acude un minuto después de la ultima llamada, el equipo rival sera declarado
vencedor del combate.

Los combates consistiran en 2 asaltos con duracion maxima de 3 minutos cada uno; entre cada asalto habra un
tiempo maximo de 1 minuto (no se considera tiempo de combate los 5 segundos de Tiempo de Seguridad).

Ganard el combate el robot con mas puntos Yuko en el total de los dos asaltos (una victoria en el asalto
equivale a un punto); en caso de empate se procedera a un tercer asalto.

En caso de empate se realizard un asalto extra donde el ganador sera el primero en conseguir un punto Yuko,
con duracion maxima de 3 minutos.
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Si persiste el empate, los arbitros decidiran segun: violaciones en contra, méritos técnicos en los movimientos y
operacion del robot, y actitud deportiva de los jugadores. La evaluacién de estos pardmetros sera a criterio del
jurado.

COLOCACION DEL ROBOT
Siguiendo las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al Dohyo para colocar sus robots. Los operadores

colocaran los robots al mismo tiempo. El Juez dard la seial. Después de la colocacidn, los robots ya no se pueden
mover.

Cualquier parte de los robots debe colocarse detras del Shikiri-Sen (lineas de observacién). El robot no cruzard la
linea de salida hacia el oponente. El robot debe colocarse dentro de las lineas extendidas verticalmente desde
ambos bordes del Shikiri-Sen (linea de inicio)

El arbitro comprobara si los robots estan bien colocados. Si la colocacidn no es correcta, se volvera a realizar el
posicionamiento del robot.

Observa la figura a continuacion.

“/ D \
| drea debe estar en
_| contactorobot _ || _ = el

Ejemplo de ubicacion del robot, cuadrado verde correcto, rojo incorrecto.

INICIO DEL COMBATE
¢ Eljuez comenzara cada ronda mediante una sefial de inicio; los robots se activaran inmediatamente usando

Unicamente un interruptor.

¢ Los robots no se moveran hasta que hayan pasado 5 segundos (Tiempo de Seguridad), momento en que
comenzara a contar el Tiempo de Combate.

¢ Siguiendo las indicaciones de los jueces, solo entrara el representante de cada equipo al area de combate y
situara al robot inmediatamente detras de la linea.

¢ Elresto del equipo se mantendra fuera, en el area exterior o fuera de juego.

¢ Durante todo el combate, y solo con el permiso del juez, los responsables de los robots podran entrar en el
area de combate.

PARO Y REANUDACION DEL COMBATE
¢ Silos robots estan enredados u orbitando entre si sin progreso perceptible durante 20 segundos.

e Cuando ambos robots no se muevan o se detengan al mismo tiempo, permaneciendo asi durante 30 segundos
sin tocarse; si un robot detiene su movimiento durante 20 segundos se declara sin voluntad de luchar, y el
oponente recibe un punto Yuko si sigue moviéndose.

¢ Siambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién tocé
primero.
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¢ Siun robot se desplaza y sale del Dohyo pero el oponente no se mueve, se repite el round con el tiempo
restante; si vuelve a ocurrir, ambos robots quedan descalificados.

Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo de 5 minutos entre competencias para solucionar averias (no
cambios de hardware ni software), siempre frente a un juez. Cuando el combate se detiene, se reinicia desde las
posiciones de inicio; la pausa no se contabiliza como tiempo de combate.

FIN DEL COMBATE
El combate termina cuando el juez lo indique. Solo entonces los equipos podran recuperar sus robots del area de

combate; de lo contrario, se otorgara un punto Yuko al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS
Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar su robot en el Dohyo entre asaltos, puede pedir al juez 5 minutos de

pausa, quien decidira si la otorga. Si no se otorga, se considera violacién; si se excede el tiempo concedido o no se
pide la pausa, se considera penalizacidn y se pierde el enfrentamiento.

PUNTOS YUKO
¢ Cuando el robot contrario queda inmoévil o sin desplazarse dentro del Dohyo.

e Cuando solo el robot contrario toca el espacio fuera del Dohyo.

Se otorgan dos puntos Yuko directos si el contrario es penalizado o comete dos violaciones en un mismo combate.

VIOLACIONES
e Entrar en el drea de combate sin autorizacion previa del juez.

e Peticidn injustificada de detener el juego.

e Tardar mas de 30 segundos en reanudar el combate tras una interrupcion solicitada por el juez.

¢ Activar el robot antes de que el arbitro lo indique.

¢ Entrada al drea de combate de un miembro del equipo no responsable.

¢ La caida de piezas del robot, siempre que sean mayores o iguales al 5% del peso maximo permitido.

e Actuar o hablar de manera indebida que atente contra la integridad de la competencia y/o la organizacion.

PENALIZACIONES
Implican la pérdida del combate:

¢ No respetar los 5 segundos de tiempo de seguridad.

e Separacion del robot en diferentes piezas, una vez empezado el combate, con peso mayora5 g.

¢ No presentarse un minuto después de la ultima llamada a la competencia.

e Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

e Utilizar dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o sélidos al oponente.

¢ Insultar al juez o a los oponentes, incluyendo palabras que denoten ofensa al robot o a algln presente.
¢ Introducir modificaciones de hardware o software una vez homologado el robot.

¢ Poner en peligro de cualquier forma la integridad de participantes, jueces y/o publico.

e Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccidn; las llantas u otros componentes en contacto con el ring no
deben sostener una hoja carta por mds de cinco segundos.

PETICION PARA DETENER EL ENFRENTAMIENTO
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Un jugador puede pedir que se detenga el asalto cuando su robot ha tenido un accidente que impida continuar el
combate, solo una vez por enfrentamiento y un maximo de dos veces durante la competencia. La pausa dura 5
minutos; la decisidn final sobre concederla siempre corresponde al juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL COMBATE
Cuando el combate no puede continuar porque el robot sufrié un accidente, pierde el combate el equipo causante.

Cuando no estd claro quién es el causante, se declara perdedor al equipo que no pueda continuar o que haya pedido
detenerlo. Los jugadores pueden presentar objeciones al juez antes de que acaben los combates. Los jueces pueden
detener el combate en cualquier momento y por cualquier causa, y decidiran cuando reiniciarlo.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA
En casos extremos, los jueces se reservan el derecho de expulsar al equipo merecedor de dicha sancion. El equipo

expulsado tiene derecho a apelar ante los jueces, quienes dictaran una sentencia definitiva e inapelable. Toda accién
gue vaya contra el concurso, la organizacion u otros participantes puede conllevar expulsidn inmediata; en caso de
duda, los jueces tienen la ultima palabra.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacidn de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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Sumo Makeblock RC se basa en disefar y construir un robot mévil capaz de enfrentar a un contrincante de similares

principios y desplazarlo fuera de la arena de enfrentamiento (Dohyo); el participante que logre sacar a su oponente

fuera del Dohyo sin salir de este sera el ganador del enfrentamiento. El estilo de competencia es controlado (RC)

contra controlado (RC).

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT SUMO MAKEBLOCK RC

Esta categoria se sustenta en los principios del Sumo tradicional y adapta el peso y las dimensiones para que un

disefio basado en piezas de Makeblock sea eficiente en esta contienda. Los robots Sumo Makeblock deben cumplir

con las siguientes caracteristicas:

¢ Elrobot solo puede construirse a partir de piezas de Makeblock: el controlador, motores y sensores deben ser

de esta linea. Otros elementos de marca o con licencia Makeblock también pueden usarse para las partes

adicionales del robot.

¢ La comunicacion sera mediante la aplicacién que ofrece Makeblock a través de un dispositivo (celular) o el

control remoto de la misma marca.
¢ No hay restricciones en el nimero de motores.

e Todos los sensores deben estar deshabilitados.

e Cada equipo debera llevar su algoritmo de programacidn y presentarlo si es requerido por el juez; no puede

usar los demos.

¢ Las dimensiones del robot deben adaptarse para caber dentro de un cuadrado de 20 cm de largo y de ancho; el

alto no tiene limite de restriccion.

¢ El peso total del robot debe estar por debajo de los 1500 gramos.

¢ Elrobot puede expandirse en tamafio después de comenzar la contienda, pero no puede separarse

fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Si se separan o caen piezas con un peso total

menor al 5% del peso total, no serd causa de pérdida del enfrentamiento.

¢ Eldisefio del robot debe poseer un frente y una espalda visualmente diferenciadas, caracteristica que debe

especificarse al juez de turno al inicio de cada contienda.

¢ Las baterias del controlador deben durar lo suficiente para desarrollar un combate completo; no se pueden

hacer cambios de baterias entre enfrentamientos.

¢ Elrobot no puede dafiar el Dohyo.

¢ Los robots deben ser encendidos de forma manual por un solo operador humano, miembro del equipo del

robot participante.

¢ Eldisefio del robot debe incluir una luz visible que indique que el mecanismo esta activo y funcional.

* No esta permitido el uso de materiales adhesivos o sistemas que permitan al robot sujetarse al Dohyo de

alguna manera.

¢ El cambio del cddigo del robot no se permite una vez que han empezado los combates.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT

El drea de trabajo comprende la tarima de juego (Dohyo) y un espacio reservado alrededor del ring. Cualquier

espacio fuera del drea de combate se llama Area Exterior o Fuera de Juego.
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Especificaciones del Dohyo: didmetro entre 70 y 100 cm; altura de 5 cm; ancho de borde de 5 cm; material de
madera. Se mantendra un area vacia de 1 metro alrededor del Dohyo por seguridad; este espacio puede ser de
cualquier color excepto blanco.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
100 cms.

ALTURA
5 cms.

Especificaciones del Dohyo

HOMOLOGACION
¢ Se verificara que las especificaciones de diseino del robot se cumplan satisfactoriamente.

¢ Se medira el tiempo de seguridad de cinco segundos.
e Se comprobara que el robot no cuente con materiales adhesivos, ventosas u otros elementos prohibidos.
e Se verificard que el robot no dafie el Dohyo.

¢ Ante la duda de modificacién de un robot, los jueces pueden exigir repetir alguna o todas las pruebas de
homologacidn.

e Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Durante la realizacidon del combate anterior, los participantes del siguiente combate deben presentarse en el

area de encuentro dos minutos antes del inicio de su participacion.

¢ Siun equipo no comparece y no acude un minuto después de la dltima llamada, el equipo rival serd declarado
vencedor del combate.

e Los combates consistiran en 2 asaltos con duracién maxima de 3 minutos cada uno; entre cada asalto habra un
tiempo maximo de 1 minuto.

¢ Ganara el combate el robot con mas puntos Yuko en el total de los dos asaltos (una victoria en el asalto
equivale a un punto); en caso de empate se procedera a un tercer asalto.

e En caso de empate se realizard un asalto extra donde el ganador sera el primero en conseguir un punto Yuko,
con duracion maxima de 3 minutos.

Si persiste el empate, los arbitros decidiran segun: violaciones en contra, méritos técnicos en los movimientos y
operacion del robot, y actitud deportiva de los jugadores. La evaluacion de estos pardmetros sera a criterio del
jurado.

COLOCACION DEL ROBOT
Siguiendo las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al Dohyo para colocar sus robots. Los operadores

colocaran los robots al mismo tiempo. El Juez dard la sefial. Después de la colocacidn, los robots ya no se pueden
mover.
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Cualquier parte de los robots debe colocarse detras del Shikiri-Sen (lineas de observacion). El robot no cruzara la
linea de salida hacia el oponente. El robot debe colocarse dentro de las lineas extendidas verticalmente desde
ambos bordes del Shikiri-Sen (linea de inicio)

El arbitro comprobara si los robots estdn bien colocados. Si la colocacion no es correcta, se volvera a realizar el
posicionamiento del robot.

Observa la figura a continuacion.

N
érea debe estar en
|| contactorobot _ j _ = ===

Ejemplo de ubicacidn del robot, cuadrado verde correcto, rojo incorrecto.

INICIO DEL COMBATE
e Eljuez comenzara cada ronda mediante una seiial de inicio; los robots se activaran inmediatamente usando

Unicamente un interruptor.

¢ Siguiendo las indicaciones de los jueces, solo entrara el representante de cada equipo al drea de combate y
situara al robot inmediatamente detras de la linea.

¢ Elresto del equipo se mantendra fuera, en el area exterior o fuera de juego.

¢ Durante todo el combate, y solo con el permiso del juez, los responsables de los robots podran entrar en el
area de combate.

PARO Y REANUDACION DEL COMBATE
¢ Siambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién tocé

primero.

Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo de 5 minutos entre competencias para solucionar averias (no
cambios de hardware ni software), siempre frente a un juez. Cuando el combate se detiene, se reinicia desde las
posiciones de inicio; la pausa no se contabiliza como tiempo de combate.

FIN DEL COMBATE
El combate termina cuando el juez lo indique. Solo entonces los equipos podran recuperar sus robots del drea de

combate; de lo contrario, se otorgara un punto Yuko al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS
Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar su robot en el Dohyo entre asaltos, puede pedir al juez 5 minutos de

pausa, quien decidira si la otorga. Si no se otorga, se considera violacidn; si se excede el tiempo concedido, se
considera penalizacidn y se pierde el enfrentamiento.

PUNTOS YUKO
¢ Cuando el robot contrario queda inmoévil o sin desplazarse dentro del Dohyo.

e Cuando solo el robot contrario toca el espacio fuera del Dohyo.

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



46

Se otorgan dos puntos Yuko directos si el contrario es penalizado o comete dos violaciones en un mismo combate.

VIOLACIONES
e Entrar en el drea de combate sin autorizacién previa del juez.

* Peticidn injustificada de detener el juego.

e Tardar mas de 30 segundos en reanudar el combate tras una interrupcidn solicitada por el juez.

e Activar el robot antes de que el arbitro lo indique.

e Entrada al drea de combate de un miembro del equipo no responsable.

¢ La caida de piezas del robot, siempre que sean mayores o iguales al 5% del peso maximo permitido.

e Actuar o hablar de manera indebida que atente contra la integridad de la competencia y/o la organizacion.

PENALIZACIONES
Implican la pérdida del combate:

* No respetar los 5 segundos de tiempo de seguridad.

e Separacién del robot en diferentes piezas, una vez empezado el combate, con peso mayor a5 g.

¢ No presentarse un minuto después de la ultima llamada a la competencia.

¢ Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

e Utilizar dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o sélidos al oponente.

¢ |Insultar al juez o a los oponentes, incluyendo palabras que denoten ofensa al robot o a algin presente.
¢ Introducir modificaciones de hardware o software una vez homologado el robot.

e Poner en peligro de cualquier forma la integridad de participantes, jueces y/o publico.

e Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccidn; las llantas u otros componentes en contacto con el ring no
deben sostener una hoja carta por mas de cinco segundos.

PETICION PARA DETENER EL ENFRENTAMIENTO
Un jugador puede pedir que se detenga el asalto cuando su robot ha tenido un accidente que impida continuar el

combate, solo una vez por enfrentamiento y un maximo de dos veces durante la competencia. La pausa dura 5
minutos; la decision final sobre concederla siempre corresponde al juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL COMBATE
Cuando el combate no puede continuar porque el robot sufrié un accidente, pierde el combate el equipo causante.

Cuando no esta claro quién es el causante, se declara perdedor al equipo que no pueda continuar o que haya pedido
detenerlo. Los jugadores pueden presentar objeciones al juez antes de que acaben los combates. Los jueces pueden
detener el combate en cualquier momento y por cualquier causa, y decidiran cuando reiniciarlo.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA
En casos extremos, los jueces se reservan el derecho de expulsar al equipo merecedor de dicha sancion. El equipo

expulsado tiene derecho a apelar ante los jueces, quienes dictaran una sentencia definitiva e inapelable. Toda accidn
gue vaya contra el concurso, la organizacidon u otros participantes puede conllevar expulsidn inmediata; en caso de
duda, los jueces tienen la ultima palabra.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



a7

encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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SUMO MAKEBLOCK

DESCRIPCION GENERAL
Sumo Makeblock se basa en disefiar y construir un robot mévil auténomo capaz de enfrentar a un contrincante de

similares principios y desplazarlo fuera de la arena de enfrentamiento (Dohyo); el participante que logre sacar a su

oponente fuera del Dohyo sin salir de este serd el ganador del enfrentamiento.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT SUMO MAKEBLOCK
Esta categoria se sustenta en los principios del Sumo tradicional y adapta el peso y las dimensiones para que un

disefo basado en piezas de Makeblock sea eficiente en esta contienda. Los robots Sumo Makeblock deben cumplir

con las siguientes caracteristicas:

Ser completamente auténomo; de ninguna manera puede estar conectado a algun dispositivo de
radiofrecuencia u otro canal de comunicacién. La Unica comunicacidn con un operador humano permitida es al
iniciar la contienda, cuando el operador presiona manualmente para que el robot ejecute su codigo.

El robot solo puede construirse a partir de piezas de Makeblock: el controlador, motores y sensores deben ser
de esta linea. Otros elementos de marca o con licencia Makeblock también pueden usarse para las partes
adicionales del robot.

No hay restricciones en el nUmero de motores y sensores que se pueden utilizar.

Las comunicaciones Bluetooth o Wi-Fi deben estar desactivadas en todo momento; la descarga de programas
debe hacerse solo mediante USB.

Cada equipo deberd llevar su algoritmo de programacion y presentarlo si es requerido por el juez; no puede
usar los demos.

Las dimensiones del robot deben adaptarse para caber dentro de un cuadrado de 20 cm de largo y de ancho; el
alto no tiene limite de restriccién.

El peso total del robot debe estar por debajo de los 1500 gramos.

El robot puede expandirse en tamafio después de comenzar la contienda, pero no puede separarse
fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Si se separan o caen piezas con un peso total
menor al 5% del peso total, no serd causa de pérdida del enfrentamiento.

Si el robot posee comunicacidn de cualquier tipo con un dispositivo de control, perderd automaticamente la
contienda.

El disefio del robot debe poseer un frente y una espalda visualmente diferenciadas, caracteristica que debe
especificarse al juez de turno al inicio de cada contienda.

Las baterias del controlador deben durar lo suficiente para desarrollar un combate completo; no se pueden
hacer cambios de baterias entre enfrentamientos.

El robot no puede dafiar el Dohyo.

El cédigo del robot debe estar disefiado de manera que al iniciar el enfrentamiento pasen cinco segundos de
inactividad (Tiempo de Seguridad).

Los robots deben ser encendidos de forma manual por un solo operador humano, miembro del equipo del
robot participante.

El disefio del robot debe incluir una luz visible que indique que el mecanismo esta activo y funcional.
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No esta permitido el uso de materiales adhesivos o sistemas que permitan al robot sujetarse al Dohyo de
alguna manera.

El cambio del cddigo del robot no se permite una vez que han empezado los combates.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
El drea de trabajo comprende la tarima de juego (Dohyo) y un espacio reservado alrededor del ring. Cualquier

espacio fuera del 4rea de combate se llama Area Exterior o Fuera de Juego.

Especificaciones del Dohyo: didmetro entre 70 y 100 cm; altura de 5 cm; ancho de borde de 5 cm; material de

madera. Se mantendrd un drea vacia de 1 metro alrededor del Dohyo por seguridad; este espacio puede ser de

cualquier color excepto blanco.

ANCHO
DE BORDE
5 cms.

DIAMETRO
100 cms.

ALTURA
5 cms.

Especificaciones del Dohyo

HOMOLOGACION

Se verificara que las especificaciones de disefio del robot se cumplan satisfactoriamente.

Se realizard una prueba donde se solicitara que el robot saque un objeto del area de combate (caja cuadrada
de medida semejante o superior al robot, de peso liviano), con el objetivo de verificar el funcionamiento de sus
sensores, mas no su fuerza.

Se medird el tiempo de seguridad de cinco segundos.
Se comprobard que el robot no cuente con materiales adhesivos, ventosas u otros elementos prohibidos.
Se verificara que el robot no dafie el Dohyo.

Ante la duda de modificacidn de un robot, los jueces pueden exigir repetir alguna o todas las pruebas de
homologacion.

Los jueces podran consultar a los participantes sobre la construccién y componentes de su robot, para
constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA

Durante la realizacidon del combate anterior, los participantes del siguiente combate deben presentarse en el
area de encuentro dos minutos antes del inicio de su participacion.

Si un equipo no comparece y no acude un minuto después de la ultima llamada, el equipo rival sera declarado
vencedor del combate.

Los combates consistiran en 2 asaltos con duracion maxima de 3 minutos cada uno; entre cada asalto habra un
tiempo maximo de 1 minuto (no se considera tiempo de combate los 5 segundos de Tiempo de Seguridad).

Ganarad el combate el robot con mas puntos Yuko en el total de los dos asaltos (una victoria en el asalto
equivale a un punto); en caso de empate se procedera a un tercer asalto.
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¢ En caso de empate se realizard un asalto extra donde el ganador sera el primero en conseguir un punto Yuko,
con duraciéon maxima de 3 minutos.

Si persiste el empate, los arbitros decidiran segun: violaciones en contra, méritos técnicos en los movimientos y
operacion del robot, y actitud deportiva de los jugadores. La evaluacién de estos pardmetros serd a criterio del
jurado.

COLOCACION DEL ROBOT
Siguiendo las instrucciones del juez, los dos equipos se acercan al Dohyo para colocar sus robots. Los operadores

colocaran los robots al mismo tiempo. El Juez dard la sefial. Después de la colocacién, los robots ya no se pueden
mover.

Cualquier parte de los robots debe colocarse detrds del Shikiri-Sen (lineas de observacidn). El robot no cruzara la
linea de salida hacia el oponente. El robot debe colocarse dentro de las lineas extendidas verticalmente desde
ambos bordes del Shikiri-Sen (linea de inicio)

El drbitro comprobara si los robots estan bien colocados. Si la colocacién no es correcta, se volvera a realizar el
posicionamiento del robot.

Observa la figura a continuacion.
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Ejemplo de ubicacién del robot, cuadrado verde correcto, rojo incorrecto.
INICIO DEL COMBATE

¢ Eljuez comenzara cada ronda mediante una seiial de inicio; los robots se activardan inmediatamente usando
Unicamente un interruptor.

¢ Los robots no se moveran hasta que hayan pasado 5 segundos (Tiempo de Seguridad), momento en que
comenzara a contar el Tiempo de Combate.

¢ Siguiendo las indicaciones de los jueces, solo entrara el representante de cada equipo al drea de combate y
situara al robot inmediatamente detras de la linea.

¢ Elresto del equipo se mantendra fuera, en el area exterior o fuera de juego.

¢ Durante todo el combate, y solo con el permiso del juez, los responsables de los robots podran entrar en el
area de combate.

PARO Y REANUDACION DEL COMBATE
¢ Silos robots estan enredados u orbitando entre si sin progreso perceptible durante 30 segundos.

¢ Cuando ambos robots se muevan poco, dejen de desplazarse o se detengan al mismo tiempo, permaneciendo
asi durante 30 segundos sin tocarse; si un robot detiene su movimiento durante 20 segundos se declara sin
voluntad de luchar, y el oponente recibe un punto Yuko si sigue moviéndose.
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¢ Siambos robots tocan la parte exterior del Dohyo al mismo tiempo y no se puede determinar quién tocé
primero.

Cada participante tiene derecho a pedir un tiempo de 5 minutos entre competencias para solucionar averias (no
cambios de hardware ni software), siempre frente a un juez. Cuando el combate se detiene, se reinicia desde las
posiciones de inicio; la pausa no se contabiliza como tiempo de combate.

FIN DEL COMBATE
El combate termina cuando el juez lo indique. Solo entonces los equipos podran recuperar sus robots del area de

combate; de lo contrario, se otorgara un punto Yuko al equipo oponente.

TIEMPO ENTRE ASALTOS
Si un equipo tarda mas de un minuto en colocar su robot en el Dohyo entre asaltos, puede pedir al juez 5 minutos de

pausa, quien decidira si la otorga. Si no se otorga, se considera violacidn; si se excede el tiempo concedido, se
considera penalizacidn y se pierde el enfrentamiento.

PUNTOS YUKO
¢ Cuando el robot contrario queda inmoévil o sin desplazarse dentro del Dohyo.

e Cuando solo el robot contrario toca el espacio fuera del Dohyo.

Se otorgan dos puntos Yuko directos si el contrario es penalizado o comete dos violaciones en un mismo combate.

VIOLACIONES
e Entrar en el drea de combate sin autorizacion previa del juez.

¢ Peticidn injustificada de detener el juego.

e Tardar mas de 30 segundos en reanudar el combate tras una interrupcion solicitada por el juez.

¢ Activar el robot antes de que el arbitro lo indique.

e Entrada al drea de combate de un miembro del equipo no responsable.

¢ La caida de piezas del robot, siempre que sean mayores o iguales al 5% del peso maximo permitido.

e Actuar o hablar de manera indebida que atente contra la integridad de la competencia y/o la organizacion.

PENALIZACIONES
Implican la pérdida del combate:

¢ No respetar los 5 segundos de tiempo de seguridad.

e Separacion del robot en diferentes piezas, una vez empezado el combate, con peso mayora5 g.

¢ No presentarse un minuto después de la ultima llamada a la competencia.

e Provocar desperfectos en el area de juego o en el robot adversario.

e Utilizar dispositivos que lancen liquido, polvo, gases o sélidos al oponente.

¢ Insultar al juez o a los oponentes, incluyendo palabras que denoten ofensa al robot o a algln presente.
¢ Introducir modificaciones de hardware o software una vez homologado el robot.

¢ Poner en peligro de cualquier forma la integridad de participantes, jueces y/o publico.

e Usar sustancias pegajosas para mejorar la traccidn; las llantas u otros componentes en contacto con el ring no
deben sostener una hoja carta por mds de cinco segundos.

PETICION PARA DETENER EL ENFRENTAMIENTO
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Un jugador puede pedir que se detenga el asalto cuando su robot ha tenido un accidente que impida continuar el
combate, solo una vez por enfrentamiento y un maximo de dos veces durante la competencia. La pausa dura 5
minutos; la decisidn final sobre concederla siempre corresponde al juez.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL COMBATE
Cuando el combate no puede continuar porque el robot sufrié un accidente, pierde el combate el equipo causante.

Cuando no estd claro quién es el causante, se declara perdedor al equipo que no pueda continuar o que haya pedido
detenerlo. Los jugadores pueden presentar objeciones al juez antes de que acaben los combates. Los jueces pueden
detener el combate en cualquier momento y por cualquier causa, y decidiran cuando reiniciarlo.

EXPULSION DE LA COMPETENCIA
En casos extremos, los jueces se reservan el derecho de expulsar al equipo merecedor de dicha sancion. El equipo

expulsado tiene derecho a apelar ante los jueces, quienes dictaran una sentencia definitiva e inapelable. Toda accién
gue vaya contra el concurso, la organizacion u otros participantes puede conllevar expulsidn inmediata; en caso de
duda, los jueces tienen la ultima palabra.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacidn de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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SOCCER
SOCCER (JR. Y AMATEUR)

DESCRIPCION
En esta categoria se enfrentan dos equipos en una cancha de futbol. Cada equipo consta de tres (3) robots que se

desplazaran guiados por tres operadores (uno por cada robot), a través de controles de comunicacién inaldmbrica. El
partido consta de dos tiempos en los cuales los robots conduciran la pelota para anotar un gol en la cancha del
equipo contrario. Una vez culminado el segundo tiempo, el jurado determinara al equipo ganador segun su
desarrollo durante el partido.

DIMENSIONES Y CARACTERISTICAS DE LOS ROBOTS

Criterio Jr. Amateur
Dimensiones maximas Ancho 12.5 cm, Largo 12.5 cm Ancho 10 cm, Largo 10 cm
Altura maxima Sin limites Sin limites
Peso maximo 750 g 500 g
Sensores No permitidos No permitidos
, S Bluetooth
Tecnologia de comunicacion Bluetooth Radio Control (no requiere controlador)
Smartphone Smartphong .
Control Mando de videojuego Mando de videojuego
Control de radio frecuencia
Solo 2 motores DC con caja reductora tipo
Motores TT (o TT DC Gear Motor), color el que se  [S6lo 2 motores: Amarillos, Pololu, N20 o

encuentre en el mercado, debe ser similares
engrane plastico

Ring genérico

Goma genérica o modificada
Puente H L298N, L293D o Shield de

Ruedas y gomas Libre

Driver Arduino Libre (solo 1)
Arduino UNO, Arduino Nano, Arduino Pro
Microcontrolador Arduino UNO Mini
Arduino Nano Raspberry Pi, STM32, ESP32, Controlador
de radiocontrol
. Impresion 3D, MDF, material reciclado Impresién 3D, MDF, material reciclado
Chasis , . . , . -
Se prohiben chasis metalicos Se prohiben chasis metalicos
Protoboard Protoboard
Montaje de componentes Cableado directo Cableado directo
Baquelita perforada Baquelita perforada
No se acepta PCB PCB
Disparador Servomotor Libre

MOTORES Y SISTEMA DE ALIMENTACION — CATEGORIAS JR.
En las categorias Jr., los motores utilizados deberan conservar sus caracteristicas originales de fabrica. No se

permitira ningun tipo de modificacion interna o externa, incluyendo cambios, alteraciones o reemplazos en los
engranajes, carcasa, eje, bobinado u otros componentes del motor. Los motores deberan utilizar engranajes de
material plastico.

Para la alimentacidn eléctrica del robot se permitird inicamente una bateria, pudiendo utilizarse una de las
siguientes opciones:

e Una bateria LiPo de hasta 7,4 V (25 / 2 celdas).

e Una bateria alcalinade9 V.
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No se permitird la conexidn simultanea de varias baterias, ya sea en serie o en paralelo, ni sistemas de alimentacién
adicionales que permitan superar los limites de voltaje establecidos.

DISENO Y MATERIALES
e Eldisefio de cada robot es libre.

¢ Laestructura del robot deber3 ser fija, a excepcidon del disparador; no se permite desplegar ni replegar
estructuras que afecten a los robots del equipo contrario durante el encuentro.

¢ Eltipo de traccidn del robot es libre: ruedas, banda tipo oruga, patas articuladas, tipo gusano, etc.
¢ Latraccion sera proporcionada por motores eléctricos: de corriente continua, de pasos o servomotores.
¢ Estd prohibido el uso de robots comerciales; solo se permite el uso de médulos de desarrollo.

La alimentacidn eléctrica del robot sera con pilas o baterias; esta prohibido el uso de combustibles (motores de
combustién) o cualquier material inflamable. Ningln robot deberd alimentarse de forma externa a través de cables.

BALON
Deberd ser una pelota de golf estandar, de aproximadamente 46 g de masa y 43 mm de didmetro. Si el baldn se

vuelve defectuoso durante el encuentro, se detendra el encuentro para reemplazarlo y se continuara desde la
posicion en que se detuvo. El balon se reemplazara Unicamente con autorizacidn del arbitro.

CANCHA
Las dimensiones de la cancha estan detalladas en el material grafico oficial del evento. Esta prohibido pisar la

cancha.

Cancha de Soccer Robot

LA COMPETENCIA. ROL DE ENCUENTROS
Se determinaran los turnos del partido por medio de un sorteo realizado en presencia de los jueces del evento, el

cual debera ser acatado a cabalidad. Los equipos se enfrentaran en un partido de dos (2) tiempos de tres (3) minutos
cada uno, con un tiempo intermedio de un (1) minuto.

RUTINA DE CADA PARTIDO
Se designara al equipo que empieza el juego por medio de un sorteo realizado por el juez previo al encuentro. Los

operadores de los robots participantes entraran a la zona de juego y ubicaran a sus respectivos robots en la posicion
de inicio. Un robot debera ser el portero y solo podrd moverse en su area; si sale de ella sera considerado falta. Se
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puede cambiar de portero en caso de falla del robot o en el segundo tiempo. Los operadores se situaran detras del
arco correspondiente a su equipo.

INTERRUPCION Y REANUDACION DEL PARTIDO
El partido se interrumpird a peticion de los jueces. Si algiin robot presenta defectos, el operador podra solicitar

tiempo (un minuto, solo una vez por tiempo) para repararlo; no se podran realizar cambios de bateria. Cuando el
partido se reanude, se hara desde la posicidn en que se interrumpid. Los jueces podran detener el partido cuando lo
consideren necesario para deliberar o permitir la entrada de operadores a la zona; su decisidn sera siempre
inapelable.

FINALIZACION DEL ENCUENTRO
El encuentro finaliza cuando se haya agotado el tiempo, o cuando alguno de los robots haya sufrido dafo provocado

por el equipo contrario u otras causas que le impidan continuar participando.

PENALES
Si tras los dos tiempos reglamentarios persiste el empate, se procederd al cobro de tres penales por equipo; si

persiste el empate, se cobrara un penal por equipo y perdera el primero que falle.

¢ La pelota tendrd su ubicacién designada por el juez; el cobrador puede o no tomar viada para la ejecucion.

¢ Elrobot debe ejecutar el tiro con un solo golpe (no se permite arrastrar el balén); si tiene disparador, puede
patear el penal con este.

e El cobro debe realizarse de manera intercalada entre los integrantes del equipo, a manera de relevo.
¢ Siel equipo posee dos jugadores en cancha, el intercalamiento se hara entre esos dos.

¢ Elcobro de todos los penales se ejecuta sin robot guardameta en la porteria que recibe el disparo.

¢ Los penales solo pueden ejecutarse una vez.

e Para penales cobrados por faltas acumuladas durante el encuentro, se puede usar al mismo jugador, a decision
del equipo.

FALTAS
e Tardar mas de un minuto en reanudar el partido tras solicitar tiempo.

e Acelerar o mover el robot antes de que el arbitro lo indique.

¢ Golpear, embestir o inmovilizar al robot del equipo contrario.

¢ Causar dafio y/o desperfecto a la cancha.

¢ Barras ofensivas o dafios a la cancha ocasionados por la hinchada que acompafie al equipo.

¢ Sjel pateador retiene la pelota, podra hacerlo un maximo de cuatro segundos; de lo contrario se considera
falta.

Si un robot comete tres (3) faltas acumulativas dentro de los dos tiempos del encuentro, se cobrara un penal a favor
del equipo agredido.

GOLES
Un gol se marca cuando la pelota pasa completamente la linea del arco. Los autogoles si se toman en cuenta como

gol.

DESCALIFICACION DEL ENCUENTRO
e Causar desperfectos de forma deliberada al oponente.

¢ Insultar al juez o a los miembros del equipo oponente.

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



56

e Usar dispositivos inflamables.
¢ Incumplir cualquiera de las disposiciones del reglamento.

PERDIDA DEL ENCUENTRO POR DEFAULT
¢ No presentarse al encuentro correspondiente.

e Tener un solo robot listo para jugar (deben estar minimo dos en cancha listos para jugar).
e Demorar mds de dos minutos en presentarse en la cancha.
DESCALIFICACION DE LA COMPETENCIA

En casos extremos, los jueces se reservan el derecho de expulsar de la competencia a quienes consideren
merecedores de dicha sancion.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de
la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacidn de las normas, la ultima palabra la
tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de
Jueces, cuya decision sera inapelable.
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SOCCER MAKEBLOCK

DESCRIPCION
En esta categoria se enfrentan dos equipos en una cancha de futbol. Cada equipo consta de tres (3) robots

construidos con kits de Makeblock que se desplazaran guiados por tres operadores (uno por cada robot), a través de

controles de comunicacién inaldmbrica. El partido consta de dos tiempos en los cuales los robots conduciran la

pelota para anotar un gol en la cancha del equipo contrario. Una vez culminado el segundo tiempo, el jurado

determinara al equipo ganador segun su desarrollo durante el partido.

DIMENSIONES Y CARACTERISTICAS DE LOS ROBOTS

El robot solo puede construirse a partir de piezas de Makeblock: el controlador, motores y sensores a utilizar
deben ser de esta linea. Otros elementos de marca o con licencia Makeblock también pueden usarse para las
partes adicionales.

Solo puede tener un ladrillo y dos motores; los sensores no deben estar operativos.

Las dimensiones del robot deben adaptarse para caber dentro de una caja de 13.1 cm de ancho x 18 cm de
largo; el alto no tiene limite de restriccion.

El peso total del robot debe estar por debajo de los 1500 gramos.
El robot no puede expandirse de tamafio en ningin momento.

El robot no puede separarse fisicamente; debe seguir siendo un solo robot centralizado. Si se separan o caen
piezas con un peso total menor al 5% del peso total, no sera causa de pérdida del enfrentamiento.

La comunicacidn sera mediante la aplicacién que ofrece Makeblock a través de un dispositivo (celular) o el
control remoto de la misma marca.

El disefio del robot debe poseer un frente y una espalda visualmente diferenciadas, caracteristica que debe
especificarse al juez de turno al inicio de cada contienda.

Las baterias del controlador deben durar lo suficiente para desarrollar un combate completo; no se pueden
hacer cambios de baterias entre enfrentamientos.

El robot no puede dafiar la cancha.

Los robots deben ser encendidos de forma manual por un solo operador humano, miembro del equipo del
robot participante.

El robot no puede atrapar ni ocultar la pelota.

Pueden usar un disparador.

Disefno:

El disefio de cada robot es libre.

La estructura del robot debera ser fija, a excepcién del disparador; no se permite desplegar ni replegar
estructuras que afecten a los robots del equipo contrario durante el encuentro.

El tipo de traccidn del robot es libre: ruedas, banda tipo oruga, patas articuladas, tipo gusano, etc.

La traccidn serd proporcionada por motores eléctricos: de corriente continua, de pasos o servomotores.

Materiales:

La alimentacidn eléctrica del robot sera con pilas o baterias; esta prohibido el uso de baterias Li-Po o
relacionadas, solo se permiten las del propio kit de Makeblock.
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BALON
Deberd ser una pelota de golf estandar, de aproximadamente 46 g de masa y 43 mm de diametro. Si el balén se

vuelve defectuoso durante el encuentro, se detendra el encuentro para reemplazarlo y se continuard desde la
posicion en que se detuvo. El balon se reemplazara Unicamente con autorizacion del arbitro.

CANCHA
Las dimensiones de la cancha estan detalladas en el material grafico oficial del evento. Esta prohibido pisar la

cancha.

Cancha de Soccer Robot

LA COMPETENCIA. ROL DE ENCUENTROS
Se determinaran los turnos del partido por medio de un sorteo realizado en presencia de los jueces del evento, el

cual deberd ser acatado a cabalidad. Los equipos se enfrentaran en un partido de dos (2) tiempos de tres (3) minutos
cada uno, con un tiempo intermedio de un (1) minuto.

RUTINA DE CADA PARTIDO
Se designara al equipo que empieza el juego por medio de un sorteo realizado por el juez previo al encuentro. Los

operadores de los robots participantes entraran a la zona de juego y ubicardn a sus respectivos robots en la posicidn
de inicio segln corresponda.

Un robot debera ser el portero y solo podrd moverse en su area; si sale de ella sera considerado falta. Se puede
cambiar de portero en caso de falla del robot o en el segundo tiempo; el portero debe apuntar siempre al frente de
la pelota. Los operadores se situaran detras del arco correspondiente a su equipo.

INTERRUPCION Y REANUDACION DEL PARTIDO
El partido se interrumpird a peticién de los jueces. Si algun robot presenta defectos, el operador podra solicitar

tiempo (un minuto, solo una vez por tiempo) para repararlo; no se podran realizar cambios de bateria. Cuando el
partido se reanude, se hara desde la posicidon en que se interrumpid. Los jueces podran detener el partido cuando lo
consideren necesario para deliberar o permitir la entrada de operadores a la zona; su decision sera siempre
inapelable.

FINALIZACION DEL ENCUENTRO
El encuentro finaliza cuando se haya agotado el tiempo, o cuando alguno de los robots haya sufrido dafio provocado

por el equipo contrario u otras causas que le impidan continuar participando.

PENALES
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Si tras los dos tiempos reglamentarios persiste el empate, se procedera al cobro de tres penales por equipo; si
persiste el empate, se cobrara un penal por equipo y perdera el primero que falle.

¢ La pelota tendrd su ubicacidn designada por el juez; el cobrador puede o no tomar viada para la ejecucion.

¢ Elrobot debe ejecutar el tiro con un solo golpe (no se permite arrastrar el balén); si tiene disparador, puede
patear el penal con este.

¢ El cobro debe realizarse de manera intercalada entre los integrantes del equipo, a manera de relevo.
¢ Siel equipo posee dos jugadores en cancha, el intercalamiento se hara entre esos dos.

¢ El cobro de todos los penales se ejecuta sin robot guardameta en la porteria que recibe el disparo.

¢ Los penales solo pueden ejecutarse una vez.

e Para penales cobrados por faltas acumuladas durante el encuentro, se puede usar al mismo jugador, a decisidn
del equipo.

FALTAS
e Tardar mas de un minuto en reanudar el partido tras solicitar tiempo.

e Acelerar o mover el robot antes de que el arbitro lo indique.

¢ Golpear, embestir o inmovilizar al robot del equipo contrario.

¢ Causar dafio y/o desperfecto a la cancha.

¢ Barras ofensivas o dafios a la cancha ocasionados por la hinchada que acompainie al equipo.

¢ Siel pateador retiene la pelota, podra hacerlo un maximo de cuatro segundos; de lo contrario se considera
falta.

Si un robot comete tres (3) faltas acumulativas dentro de los dos tiempos del encuentro, se cobrard un penal a favor
del equipo agredido.

GOLES
Un gol se marca cuando la pelota pasa completamente la linea del arco. Los autogoles si se toman en cuenta como

gol.

DESCALIFICACION DEL ENCUENTRO
e Causar desperfectos de forma deliberada al oponente.

¢ Insultar al juez o a los miembros del equipo oponente.
e Usar dispositivos inflamables.
¢ Incumplir cualquiera de las disposiciones del reglamento.

PERDIDA DEL ENCUENTRO POR DEFAULT
¢ No presentarse al encuentro correspondiente.

e Tener un solo robot listo para jugar (deben estar minimo dos en cancha listos para jugar).
¢ Demorar mas de dos minutos en presentarse en la cancha.

DESCALIFICACION DE LA COMPETENCIA
En casos extremos, los jueces se reservan el derecho de expulsar de la competencia a quienes consideren

merecedores de dicha sancion.

JUECES
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La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas
establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez de
la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la ultima palabra la
tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de

Jueces, cuya decision sera inapelable.
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CARRERAS
CARRERA DE INSECTOS

DESCRIPCION
Disefio y construccién de un robot que simula ser un insecto, cuya locomocion es por articulaciones, sin el apoyo de

ruedas. Este robot caminara por una pista con diferentes tipos de obstaculos, compitiendo directamente contra otro

u otros robots oponentes de su misma categoria.

CARACTERISTICAS TECNICAS
Las siguientes caracteristicas son las que todos los robots deben poseer obligatoriamente:

El robot insecto auténomo serd capaz de avanzar por el drea de competencia.

El mecanismo (eslabones minimo 4) de movimiento del robot debe ser diferente al de traccidn por ruedas,
orugas o algun tipo de desplazamiento por saltos.

Las dimensiones maximas son 20 cm x 20 cm, sin restriccion de altura.

El robot puede tener mecanismos desplegables, pero al término de la competencia debera regresar a las
dimensiones indicadas anteriormente. Esta accidon debe hacerla de manera auténoma al momento de apagar el
robot.

Tener la capacidad de atravesar obstdculos que estaran dispersos en la pista.
No tendrd limite de peso.

No puede usar disefio PCB comercial.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO

El area de trabajo sera rectangular de 2 m de largo, desde linea de salida a linea de meta, por 50 cm de ancho.

La pista estard compuesta por dos o tres carriles con las dimensiones anteriores. Contara con una divisidn
entre ellos de 15 cm de alto y de igual manera a los extremos.

La zona de salida estara marcada por una primera linea. Esta area tendra 30 cm de largo por 50 cm de ancho.
La zona de meta estara marcada por una segunda linea. Esta drea tendra 30 cm de largo por 50 cm de ancho.

Durante el recorrido existiran objetos de desperdicio electrénico (unidades de CD, tarjetas madre, discos
duros, tarjetas de video, tarjetas RAM, cargadores de baterias, etc.), prismas de madera o metal y piezas de
kits. Todos estos objetos no estaran fijos en el drea de competencia, seran las mismas piezas en cada carril y
con la misma distribucidn.

Dos carriles

I
=

Tres carriles
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HOMOLOGACION

Se deberd demostrar que su robot cumple con todas las caracteristicas especificadas en las caracteristicas
técnicas del robot.

El robot debera ser capaz de recorrer la pista de carrera, sin necesidad de ayuda alguna.

Los robots que no cumplan con estas especificaciones serdn descalificados de la competencia sin opcién a
reclamos.

Una vez que el robot haya pasado la homologacion, se lo debera dejar en la mesa de jueces hasta que sea
llamado a competir.

Los jueces podrdn consultar a los participantes segln su criterio, acerca de la construccién y componentes de
su robot, para constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA

Los robots seran colocados en el drea de salida. Una vez que el juez dé la orden de salida, estos podran
comenzar a avanzar.

Ninglin mecanismo del robot podrd estar en movimiento antes de que el juez dé la orden de salida; en caso de
estar en movimiento sera descalificado.

La competencia se llevara a cabo en la pista con dos (2) o tres (3) robots compitiendo al mismo tiempo. Se
anotara el tiempo que cada robot demoré en terminar la pista.

Las carreras tendran una duracién maxima de 5 minutos. En caso de que en este lapso ningun robot haya
logrado llegar a la meta, se anotara la distancia maxima que recorrid.

En ningin momento el competidor o el robot dafiara el area de competencia.

EVALUACION

El juez determinara el nUmero de rondas clasificatorias de acuerdo a la cantidad de insectos homologados en el
momento de la competencia.

Se hardn acreedores a los tres primeros lugares los robots que hayan completado la pista en el menor tiempo
posible, de manera sucesiva.

En caso de que a alguno de los robots se les termine la bateria, se anotara el recorrido de este al término del
tiempo reglamentario.

En caso de que un robot inicie antes de la sefial de salida de los jueces (salida en falso), se volvera a iniciar la
carrera.

Las siguientes acciones serdn causales de una amonestacion:

Iniciar antes de la sefial de salida de los jueces.

Alguna actitud antideportiva, asi como el uso de lenguaje inapropiado durante la competencia o sefialamientos
obscenos hacia los jueces, competidores o algun espectador.

Reclamos sin justificacion a los jueces.

Maltrato del mobiliario o equipo de trabajo de la competencia.

En caso de saboteo a alguno de los participantes se detendra el tiempo y se descalificara al equipo que cometio la

falta; una vez hecho esto se continuara la carrera. En caso de reunir tres amonestaciones, el equipo sera

descalificado.

JUECES
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La figura del juez es importante en la competencia, debido a que sera el encargado de que se cumplan las reglas y
normas establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones
al juez encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas,
la dltima palabra la tiene siempre el juez. En caso de existir una controversia ante la decision del juez o los jueces, se
puede presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces. Una vez terminada la competencia, se
evaluardn los argumentos presentados y se tomara una decisidn al respecto; esta decisidn es inapelable.
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CARRERA DE INSECTOS LEGO

DESCRIPCION
Carrera de Insectos Lego consiste en el disefio y construccion de un robot con LEGO que simula ser un insecto,

utilizando cualquier pieza de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, SPIKE, etc.), cuya locomocidn es por articulaciones, sin

el apoyo de ruedas. Este robot caminara por una pista con diferentes tipos de obstaculos, compitiendo directamente

contra otros robots oponentes de su misma categoria.

CARACTERISTICAS TECNICAS

El robot insecto debe ser disefiado y construido solo con piezas de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, SPIKE,
etc.).

El robot insecto auténomo serd capaz de avanzar por el drea de competencia.

El mecanismo de movimiento del robot debe ser diferente al de traccidén por ruedas, orugas o algun tipo de
desplazamiento por saltos.

Las dimensiones maximas son 20 cm x 20 cm, sin restriccion de altura.

El robot puede tener mecanismos desplegables, pero al término de la competencia debera regresar a las
dimensiones indicadas anteriormente. Esta accidn debe hacerla de manera auténoma al momento de apagar el
robot.

Tener la capacidad de atravesar obstaculos que estaran dispersos en la pista.

No tendrd limite de peso.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE COMPETENCIA

El area de competencia sera rectangular de 2 m de largo, desde la linea de salida a la linea de meta, por 50 cm
de ancho.

La pista estard compuesta por dos o tres carriles con las dimensiones anteriores. Contara con una division
entre ellos de 15 cm de alto y de igual manera a los extremos.

La zona de salida estara marcada por una primera linea. Esta area tendra 30 cm de largo por 50 cm de ancho.
La zona de meta estara marcada por una segunda linea. Esta drea tendra 30 cm de largo por 50 cm de ancho.

Durante el recorrido existiran objetos de desperdicio electrénico (unidades de CD, tarjetas madre, discos
duros, tarjetas de video, tarjetas RAM, cargadores de baterias, etc.), prismas de madera o metal y piezas de
kits. Todos estos objetos no estaran fijos en el drea de competencia.

Dos carriles

=
>

Tres carriles
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HOMOLOGACION

Se debera demostrar que el robot cumple con todas las caracteristicas especificadas en las caracteristicas
técnicas del robot.

El robot debera ser capaz de recorrer la pista de carrera sin necesidad de ayuda alguna.

Los robots que no cumplan con estas especificaciones serdn descalificados de la competencia sin opcién a
reclamos.

Una vez que el robot haya pasado la homologacion, se lo debera dejar en la mesa de jueces hasta que sea
llamado a competir.

Los jueces podrdn consultar a los participantes segln su criterio, acerca de la construccidn y componentes de
su robot, para constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA

Los robots seran colocados en el drea de salida. Una vez que el juez dé la orden de salida, estos podran
comenzar a avanzar.

Ningln mecanismo del robot podrd estar en movimiento antes de que el juez dé la orden de salida; en caso de
gue esté en movimiento, sera descalificado.

La competencia se llevara a cabo en la pista con dos (2) o tres (3) robots compitiendo al mismo tiempo. Se
anotara el tiempo que cada robot demoré en terminar la pista.

Las carreras tendran una duracién maxima de 5 minutos. En caso de que en este lapso ningun robot haya
logrado llegar a la meta, se anotara la distancia maxima que recorrid.

En ningin momento el competidor o el robot dafiara el area de competencia.

EVALUACION

El juez determinara el nUmero de rondas clasificatorias de acuerdo a la cantidad de insectos homologados en el
momento de la competencia.

Se hardn acreedores a los tres primeros lugares los robots que hayan completado la pista en el menor tiempo
posible, de manera sucesiva.

En caso de que a alguno de los robots se les termine la bateria, se anotara el recorrido de este al término del
tiempo reglamentario.

En caso de que un robot inicie antes de la sefial de salida de los jueces (salida en falso), se volvera a iniciar la
carrera.

Las siguientes acciones serdn causales de una amonestacion:

Iniciar antes de la sefial de salida de los jueces.

Alguna actitud antideportiva, asi como el uso de lenguaje inapropiado durante la competencia o sefialamientos
obscenos hacia los jueces, competidores o algun espectador.

Reclamos sin justificacion a los jueces.

Maltrato del mobiliario o equipo de trabajo de la competencia.

En caso de saboteo a alguno de los participantes se detendra el tiempo y se descalificara al equipo que cometid la

falta; una vez hecho esto se continuara la carrera. En caso de reunir tres amonestaciones, el equipo sera

descalificado.

JUECES
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La figura del juez es importante en la competencia, debido a que sera el encargado de que se cumplan las reglas y
normas establecidas por el comité organizador. Los jueces para esta competencia seran designados por el comité
organizador. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez encargado de la categoria antes de que acabe
la competencia; en caso de duda en la aplicacidn de las normas, la Ultima palabra la tiene siempre el juez. En caso de
existir una controversia ante la decision del juez o los jueces, se puede presentar una inconformidad por escrito ante

el Consejo de Jueces; esta decision es inapelable.
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CARRERA DE BOTES

DESCRIPCION GENERAL
Disefiar y construir un bote que sea manejado por radio control, cuya fuente de energia debe provenir de baterias. El

bote correra en una pista acudtica sin obstaculos, en un circuito marcado previamente, compitiendo directamente

contra otro u otros botes.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL BOTE

La fuente de energia debe provenir de una bateria.
Se permite cualquier tipo de motor que sea alimentado por bateria.

Se permite mas de un motor por bote. No hay restricciones en el tipo de motor (motor directo y/o cajas de
cambios permitidas en todas las clases).

El casco puede ser de cualquier material.

No hay restricciones sobre el material de hélices, nUumero de palas, etc.
Las dimensiones méaximas son 40 cm x 25 cm, sin restriccion de altura.
Se debe operar a distancia por un aparato de radio control o Bluetooth.
Debe ser capaz de detener completamente el motor.

Debe contar con un interruptor de apagado del motor eléctrico, ubicado externamente en todos los botes y
claramente marcado ON/OFF.

Solo se permite un piloto por bote.

No se permiten disefios PCB ni botes comerciales.

HOMOLOGACION

Se deberd demostrar que el bote cumple con todas las caracteristicas especificadas en estas bases.
El bote debera ser capaz de recorrer la pista de carrera sin necesidad de ayuda alguna.

Los botes que no cumplan con estas especificaciones seran descalificados de la competencia sin opcidn de
reposicién posterior.

Los jueces podran consultar a los participantes segln su criterio, acerca de la construccién y componentes de
su robot, para constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA

Los botes seran colocados en el area de salida. Una vez que el juez dé la orden de salida, estos podran
comenzar a avanzar.

Antes de dar la orden de salida, ninguna parte del bote podra estar en movimiento; en caso de estarlo, el bote
serd descalificado.

La competencia se llevara a cabo en la pista acudtica con dos o varios botes compitiendo al mismo tiempo,
segln el nimero de participantes.

Gana el bote que logre terminar primero la carrera.

Las carreras tendran una duracion maxima de 4 minutos.

EVALUACION

El juez determinara el nimero de rondas clasificatorias de acuerdo a la cantidad de botes homologados en el
momento de la competencia.
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¢ Se contabilizard el tiempo de los botes que logren culminar el recorrido; clasificara a la siguiente fase el mejor
de cada ronda.

¢ Sien alguna ronda ningln bote termina la carrera, las posiciones seran determinadas por el bote que llegue
mas cerca de la meta al término del tiempo reglamentario.

¢ En caso de presentarse salidas en falso, se volvera a iniciar la carrera.

Las siguientes acciones hacen acreedor al bote de una amonestacién:

¢ Iniciar antes de la sefial de salida de los jueces.

¢ Alguna actitud antideportiva, asi como el uso de lenguaje inapropiado durante la competencia, o
sefialamientos obscenos hacia los jueces, competidores o algun espectador.

¢ Reclamos sin justificacién a los jueces.

¢ Maltrato del mobiliario o equipo de trabajo de la competencia.

¢ Saboteo de los contrincantes.

¢ En caso de reunir tres (3) amonestaciones, el equipo sera descalificado.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y normas
establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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DRONES DESTREZA

DESCRIPCION GENERAL
El presente reglamento es una evolucidn sujeta a mejoras continuas que toma como referencia reglamentos

presentados en eventos anteriores y concursos realizados a nivel mundial. Los objetivos de la competencia de
habilidad de drones son demostrar habilidad y destreza en el manejo de estos equipos, y lograr realizar las tareas
descritas en este reglamento con éxito.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL DRONE
Carrera con obstaculos: para esta actividad se requiere que el drone:

¢ Se encuentre en estado dptimo, tanto a nivel de su estructura fisica como del control y la capacidad de manejo
por parte de los participantes.

¢ Su longitud horizontal no supere los 75 cm.

¢ No sea tan liviano, de tal manera que, ante la posible presencia de viento durante la competencia, no se vea
afectado en mayor grado.

¢ Pueda ser manejado en espacio libre o cerrado.
Prueba de habilidades y destrezas en el manejo de drones:

e Se sugiere que la estructura del drone sea de material resistente, debido a la exposicion a alturas dentro del
marco de habilidades de manejo y destrezas.

e Se aceptaran drones de tipo comercial o prototipos fabricados por los participantes.

El prototipo no debera poseer dispositivos que puedan interferir con el control del drone oponente, entre ellos:
herramientas laser, PEM electrénicos, inhibidores de sefiales a 2 y 5 GHz, focos de alta potencia, luces
estroboscdpicas y cualquier otro dispositivo que pueda causar interferencia. El valor del drone en el mercado no
deberd superar los $450.00.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE COMPETENCIA
e Seran marcados el extremo de salida y el de llegada mediante una pista de aterrizaje.

¢ No habrd normas que prohiban el uso de cdmaras y equipos de video, utilizados por el publico, otros
competidores o medios de comunicacién, en cualquier momento durante la competencia.

¢ No habrd normas que garanticen que el medio ambiente o las instalaciones no interfieran con el control
inaldmbrico o el GPS del drone (en caso de contar con esta opcién).

¢ Sise sospecha que existe algun dispositivo ajeno a la competencia causando interferencia, sera tarea del
jurado calificador informar a los organizadores para que lo apaguen o alejen.

e Ellugar de la competencia puede ser abierto o cerrado, dependiendo de las condiciones climaticas del dia del
evento.

HOMOLOGACION
¢ Se verificard que el prototipo tenga disponible la orden de armar y desarmar motores.

¢ Los prototipos pueden tener hélices del tipo bipala o tripala; no se aceptaran cuatro (4) palas.
¢ Se hara comprobacion de desarmado de motores de emergencia.

¢ Si utilizan dispositivos FPV, deben usar los canales 1 al 8 correspondientes a las bandas F y L; si no puede
configurarse con la frecuencia correspondiente, el prototipo sera descalificado.
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¢ El prototipo debe tener dos modos de manejo: modo seguro, donde pueda ser asistido por GPS o sensores
internos (Asistido, Horizon), y modo Acro, donde el dispositivo no tiene lectura de ningln sensor externo.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Se contara con dos intentos para pasar la pista de la competencia; se tomara el tiempo y solo se considerara el

menor tiempo para la posicidn. Un piloto por drone; no podrd participar el mismo participante con dos drones. Si el
drone toca el piso e inmediatamente no vuela, su turno habra finalizado, no contara como tiempo y esa oportunidad
serd fallida.

En el predmbulo de la competencia, el jurado calificador observara que los drones cumplan con las especificaciones
de homologacién, ademas de su funcionalidad. Constituyen motivo de descalificacion en el preambulo:

¢ Elincumplimiento de las especificaciones técnicas.

* No presentarse en el preambulo de la competencia tal cual dictamina el reglamento general.
¢ Lano funcionalidad del drone.

¢ La presencia de adhesivos, figuras o escritos que atenten contra la moral.

Solo el capitan del equipo podra acercarse al escenario de competencia portando el drone, y sera quien lo comande
cuando funcione a radiocontrol.

Sera considerado como sancidn, con eliminacién del drone:

¢ Sicualquier competidor insulta verbal, gestual o fisicamente al oponente, juez, miembros de la organizacién o
algun espectador.

¢ Sicualquier participante interviene sobre la pista para brindar apoyo a su drone o interferir en el
desenvolvimiento de su oponente; los representantes solo podran tomar sus drones bajo autorizacién de los
jueces.

e Cualquier drone que reproduzca sonidos con palabras ofensivas, produzca acciones inapropiadas, o contenga
sobre su estructura imagenes o palabras de la misma indole.

e Alegar de manera agresiva u ofensiva a un juez.

Todos los drones deberan demostrar capacidad éptima de vuelo y capacidad de soporte de destrezas (que su
estructura permita realizar maniobras). Al inicio de cada competencia se situard al drone en la zona de salida detras
de la linea de partida; cuando el arbitro dé la orden, el representante del equipo pondra en marcha el drone
inaldmbricamente. Se considera que un drone ha cruzado la linea de meta cuando ha aterrizado en la zona de
aterrizaje.

DETERMINACION DEL GANADOR DE LA COMPETENCIA
El drone participante que cruce la linea de meta en el menor tiempo sera considerado ganador de la prueba o ronda.

Una vez finalizadas las competencias, el jurado calificador publicard entre los presentes el nombre del ganador y la
institucion a la que pertenece, asi como el segundo y tercer lugar.

IMPOSIBILIDAD DE CONTINUAR EL JUEGO
Cuando el drone no pueda continuar porque ha sufrido un accidente, los jugadores pueden presentar sus objeciones

al juez o al coordinador de la competencia antes de que acabe el juego, si tienen cualquier duda en el cumplimiento
de las normas. Los jueces tienen la potestad de detener la competencia en cualquier momento y por cualquier
causa; el combate se volvera a iniciar cdmo y cuando los jueces lo ordenen.

JUECES
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La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y normas
establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision sera inapelable.
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SEGUIDOR DE LINEA
SEGUIDOR DE LINEA VELOCIDAD (JR. Y AMATEUR)

DESCRIPCION GENERAL
Disefiar y desarrollar un robot completamente auténomo, capaz de recorrer un circuito de carreras que consta de

una linea negra en un fondo blanco. Gana el robot que complete el circuito en el menor tiempo posible.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
En esta categoria existen dos tipos: Seguidor de Linea Velocidad Jr. y Seguidor de Linea Velocidad Amateur.

Criterio Jr. Amateur
Tipo de robot Autdonomo Autonomo
Dimensiones maximas 25 cm de ancho x 25 cm de largo 25 cm de ancho x 25 cm de largo
Altura maxima Sin limites Sin limites
Peso maximo Sin limites Sin limites
Maximo 5, solo en mddulo (QTR1A, .. ,
Sensores QTR1RC, TCRT5000 o simila(res). No se Méximo 8, solo en modulo (QTREA,

. QTR8RC, TCRT5000 o similares)
permite el uso de arreglos de sensores

Solo 2 motores DC con caja reductora tipo [Solo 2 motores DC con caja reductora tipo
TT (o TT DC Gear Motor), color el que se [TT (o TT DC Gear Motor), color el que se
encuentre en el mercado, debe ser encuentre en el mercado, los engranajes
engranaje plastico pueden ser metalicos

Ring genérico

Motores

Ruedas y gomas Goma genérica o modificada Libre
. Puente H L298N, L293D o Shield de .
Driver . Libre
Arduino
. Arduino UNO Ar.dL.Jino UNO, Arduino Nano, Arduino Pro
Microcontrolador Arduino Nano Mini
Raspberry Pi, STM32, ESP32
Impresién 3D Impresién 3D
Chasis MDF MDF
Material reciclado Material reciclado
Protoboard Protoboard
Montaje de componentes Cablea(.:io directo Cableat.:lo directo
Baquelita perforada Baquelita perforada
No se acepta disefios PCB PCB sobre chasis
Interruptor o pulsador incorporado Interruptor o pulsador incorporado
Arranque del robot Inaldmbrico solo para encendido / Inaldmbrico solo para encendido /
apagado apagado

El accionamiento del robot se realizara de forma manual o radiocontrolada cuando se indique la salida. Los robots no
pueden tener las ruedas en movimiento antes de la seiial de salida. Si el accionamiento se hace de forma
inaldmbrica, el control de activacidn debe ser visible para el juez y este sistema solo debe activar y desactivar el
robot durante la competencia.

MOTORES Y SISTEMA DE ALIMENTACION — CATEGORIAS JR.
En las categorias Jr., los motores utilizados deberan conservar sus caracteristicas originales de fabrica. No se

permitira ningun tipo de modificacion interna o externa, incluyendo cambios, alteraciones o reemplazos en los
engranajes, carcasa, eje, bobinado u otros componentes del motor. Los motores deberan utilizar engranajes de
material plastico.

Para la alimentacidn eléctrica del robot se permitirda inicamente una bateria, pudiendo utilizarse una de las
siguientes opciones:

e Una bateria LiPo de hasta 7,4 V (25 / 2 celdas).
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e Una bateria alcalinade 9 V.

No se permitira la conexion simultdnea de varias baterias, ya sea en serie o en paralelo, ni sistemas de alimentacion
adicionales que permitan superar los limites de voltaje establecidos.

Limitaciones:
¢ El Unico sistema de comunicacién inaldmbrico permitido con el robot es el de encendido y apagado.
¢ Elrobot debe comportarse de forma completamente auténoma durante todo el recorrido.

Los robots deben constar de hardware y software disefiado por los participantes y/o tarjetas de desarrollo; el tipo de
controlador del sistema es libre. Se prohibe un robot conformado Unicamente con kits de desarrollo para robots. No
se permitird ningln cambio al hardware o al software durante el concurso; sin embargo, es permisible hacer
reparaciones menores.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Las caracteristicas de la pista se daran a conocer 5 dias antes de la inauguracién del evento a través del fan page

oficial. El inicio y el fin del recorrido estaran indicados con lineas perpendiculares a la derecha con respecto de la
linea de trayectoria, de acuerdo con el sentido del recorrido.

¢ La pista sera en lona blanca; la linea que conforma el circuito sera de color negro.
e La pista podra incluir cruces de linea y/o loops (bucles) como parte de su recorrido.

e Laaproximacidon mas cercana de la linea de curso a los bordes de la pista serd de no menos de 15 cm, medidos
desde el centro de la linea.

¢ Elradio minimo de las curvas sera de 7.5 cm.
¢ La medida del grosor de la linea negra estara entre 2y 2.5 cm.

HOMOLOGACION
Se verificara que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot, tales como las dimensiones y

la verificacidn de que no sea un robot comercial. Se realizard una vuelta de prueba sobre la pista para asegurar el
correcto funcionamiento y las limitaciones mencionadas en las caracteristicas técnicas. Los jueces podran consultar a
los participantes sobre la construccién, componentes y programacion de su robot, para constatar que fue
desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Todos los seguidores de linea deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de cada fase; no se

permitira la recarga entre carreras, salvo en la segunda ronda, durante los cinco minutos de reparacidn en caso de
requerirse (no software), cuando si se podran recargar o reemplazar baterias.

En la ronda final, los participantes contardn con un maximo de diez minutos solo para efectuar alguna reparacion; no
se permitira ajustar el robot para mejorar su funcionamiento, como su programacién o los sensores, aunque si se
podran recargar o reemplazar baterias. Los robots seran recolectados antes de iniciar la ronda de eliminacidn, para
evitar cambios de hardware, software y recarga de baterias entre turnos; permaneceran resguardados en el drea de
jueces y seran entregados a sus dueios al finalizar cada ronda.

La competencia inicia cuando el seguidor de linea cruza la linea de salida, momento en que se comienza a tomar el
tiempo de recorrido; el tiempo se detiene cuando el robot cruza la linea de meta. Cada robot tendra un tiempo
maximo de tres (3) minutos para finalizar la pista y dos (2) oportunidades para lograrlo; en caso de finalizar en ambas
ocasiones, se almacenara el menor tiempo.
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El robot esta obligado a permanecer dentro de la pista y seguir la trayectoria marcada durante toda la carrera. Si se
sale de la pista y vuelve por si mismo al mismo punto, puede continuar; si se sale completamente o permanece
inmovil durante cinco (5) segundos, se dara por finalizado ese intento y se descarta el tiempo.

El operador no podra tocar al robot mientras este realiza la trayectoria; si esto sucede, perdera la oportunidad,
registrdndose como oportunidad fallida. Solo podra tocarlo al iniciar o terminar el recorrido. Solo el operador del
robot podra ingresar al area de competencia; si algin miembro extra del equipo ingresa, el robot sera descalificado.
Si el robot no funciona desde el principio o deja de funcionar por cualquier motivo, pierde automaticamente la
oportunidad.

EVALUACION
Es decision de la organizacién desarrollar la competencia en dos fases, dependiendo del nimero de prototipos

inscritos:

Fase clasificatoria:
e Elrobot recorrerd la pista en un maximo de dos intentos; el mejor tiempo sera almacenado.

e Los robots con los mejores tiempos pasaran a la siguiente ronda, segin el nUmero determinado por los
organizadores.

Fase final:
e Elrobot recorrerd la pista en un maximo de dos intentos; el mejor tiempo serad almacenado.

e El ganador serd el robot con mejor tiempo en un recorrido individual sobre la pista designada por la
organizacion.

El método de eliminatorias y rondas finales se tratara en la junta previa, informando a los participantes horario y
lugar durante los procesos de homologacidn. Si hubiera muchos competidores, se analizara si se realiza la
competencia en dos fases; caso contrario, se avisara en el fan page oficial cinco dias antes del torneo.

RECOMENDACIONES
Disefiar los sensores del robot de manera que puedan ajustarse facilmente durante la competencia, ya que las

condiciones externas de iluminacidn y otros factores pueden influir sobre ellos; la organizacién intentara controlar al
maximo estos factores, pero no se hara responsable de estos. Buscar siempre la maxima fiabilidad en el disefio del
robot, ya que durante la competencia no habrd mucho tiempo para reparaciones. Cada equipo debe traer las
herramientas necesarias para utilizar y/o reparar el robot en caso de averias menores.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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SEGUIDOR DE LINEA LEGO

DESCRIPCION GENERAL
Disefiar y desarrollar un prototipo de robot, utilizando cualquier pieza de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, Robot

Inventor, SPIKE, etc.), completamente auténomo, capaz de recorrer un circuito de carreras que consta de una linea
negra en un fondo blanco. Gana el robot que complete el circuito en el menor tiempo posible.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Las dimensiones del robot no podran exceder 20 cm de ancho x 20 cm de largo de base; ni la altura ni el peso estan

limitados.

El accionamiento del robot se realizara de forma manual o radiocontrolada cuando se indique la salida. Los robots no
pueden tener las ruedas en movimiento antes de la sefial de salida. Si el accionamiento se hace de forma
inaldmbrica, el control de activacidn debe ser visible para el juez y este sistema solo debe activar y desactivar el
robot durante la competencia.

Limitaciones:
¢ El Unico sistema de comunicacion inaldmbrico permitido con el robot es el de encendido y apagado.
¢ Elrobot debe comportarse de forma completamente auténoma durante todo el recorrido.

Los robots deben constar solo de piezas de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, Robot Inventor, SPIKE, etc.) y la
programacion debe usar el software de LEGO. No se permitira ningin cambio al hardware o al software durante el
torneo; sin embargo, es permisible hacer reparaciones menores (como ajustar una llanta o una pieza de LEGO).

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Las caracteristicas de la pista se daran a conocer 5 dias antes de la inauguracién del evento a través del fan page

oficial. El inicio y el fin del recorrido estaran indicados con lineas perpendiculares a la derecha con respecto de la
linea de trayectoria, segun el sentido del recorrido, lo cual se indicara el dia del evento.

¢ La pista sera en lona blanca; la linea que conforma el circuito sera de color negro.
e La pista podra incluir cruces de linea y/o loops (bucles) como parte de su recorrido.

¢ La aproximacidn mas cercana de la linea de curso a los bordes de la pista sera de no menos de 15 cm, medidos
desde el centro de la linea.

¢ Elradio minimo de las curvas sera de 7.5 cm.
¢ La medida del grosor de la linea negra estara entre 2y 2.5 cm.

HOMOLOGACION
Se verificara que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot, tales como las dimensiones y

la verificacidn de que sea un robot construido con kits de la marca LEGO. Se realizara una vuelta de prueba sobre la
pista para asegurar el correcto funcionamiento y las limitaciones mencionadas. Los jueces podran consultar a los
participantes sobre la construccién, componentes y programacién de su robot, para constatar que fue desarrollado
por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Todos los seguidores de linea deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de cada fase; no se

permitira la recarga entre carreras, ni realizar ajustes al robot para mejorar su funcionamiento (programacion o
sensores). Los seguidores de linea estaran resguardados en el drea de jueces y seran entregados a sus duefios al
finalizar su competencia.
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La competencia inicia cuando el seguidor de linea cruza la linea de salida, momento en que se comienza a tomar el
tiempo de recorrido; el tiempo se detiene cuando el robot cruza la linea de meta. Cada robot tendra un tiempo
maximo de tres (3) minutos para finalizar la pista y dos (2) oportunidades para lograrlo; en caso de finalizar en ambas
ocasiones, se almacenard el menor tiempo.

El robot estd obligado a permanecer dentro de la pista y seguir la trayectoria marcada durante toda la carrera. Si se
sale de la pista y vuelve por si mismo al mismo punto, puede continuar; si se sale completamente o permanece
inmovil durante cinco (5) segundos, se dara por finalizado ese intento y se descarta el tiempo. No puede tomar
ninguna clase de atajo; de hacerlo, perderd la oportunidad y se registrara como oportunidad fallida.

El operador no podra tocar al robot mientras este realiza la trayectoria; si esto sucede, perdera la oportunidad. Solo
podrd tocarlo al iniciar o terminar el recorrido. Solo el operador del robot podrd ingresar al drea de competencia; si
algln miembro extra del equipo ingresa, el robot sera descalificado. Si el robot no funciona desde el principio o deja
de funcionar por cualquier motivo, pierde automaticamente la oportunidad.

EVALUACION
e Elrobot recorrerd la pista en un maximo de dos intentos; el mejor tiempo serad almacenado.

¢ Los robots con los tres mejores tiempos seran los ganadores de la categoria.

RECOMENDACIONES
Acoplar los sensores del robot de manera que puedan ajustarse facilmente durante la competencia, ya que las

condiciones externas de iluminacidn y otros factores pueden influir sobre ellos; la organizacidn intentard controlar al
maximo estos factores, pero no se hard responsable de estos. Buscar siempre la maxima fiabilidad en el disefio del
robot, ya que durante la competencia no habrd mucho tiempo para reparaciones. Cada equipo debe traer las
herramientas necesarias para utilizar y/o reparar el robot en caso de averias menores.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacidn de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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SEGUIDOR DE LINEA MAKEBLOCK

DESCRIPCION GENERAL
Disefiar y desarrollar un robot, utilizando cualquier pieza de kits Makeblock, completamente auténomo, capaz de

recorrer un circuito de carreras que consta de una linea negra en un fondo blanco. Gana el robot que complete el
circuito en el menor tiempo posible.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
Las dimensiones del robot no podran exceder 13.2 cm de ancho x 18 cm de largo de base; ni la altura ni el peso estan

limitados.

El accionamiento del robot se realizara de forma manual o radiocontrolada cuando se indique la salida. Los robots no
pueden tener las ruedas en movimiento antes de la sefial de salida. Si el accionamiento se hace de forma
inaldmbrica, el control de activacidn debe ser visible para el juez y este sistema solo debe activar y desactivar el
robot durante la competencia.

Limitaciones:
¢ El Unico sistema de comunicacion inaldmbrico permitido con el robot es el de encendido y apagado.
¢ Elrobot debe comportarse de forma completamente auténoma durante todo el recorrido.

Los robots deben constar solo de piezas de kits Makeblock y la programacion debe usar el software de Makeblock o
similares; no se permite el uso de los demos predeterminados en los controladores. No se permitira ningin cambio
al hardware o al software durante el torneo; sin embargo, es permisible hacer reparaciones menores (como ajustar
una llanta o una pieza de Makeblock).

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT
Las caracteristicas de la pista se dardn a conocer 5 dias antes de la inauguracion del evento a través del fan page

oficial. El inicio y el fin del recorrido estaran indicados con lineas perpendiculares a la derecha con respecto de la
linea de trayectoria, segun el sentido del recorrido.

¢ La pista sera en lona blanca; la linea que conforma el circuito sera de color negro.
¢ La pista podra incluir cruces de linea y/o loops (bucles) como parte de su recorrido.

¢ La aproximacidn mas cercana de la linea de curso a los bordes de la pista sera de no menos de 15 cm, medidos
desde el centro de la linea.

¢ Elradio minimo de las curvas sera de 7.5 cm.
¢ La medida del grosor de la linea negra estara entre 2 y 2.5 cm.

HOMOLOGACION
Se verificara que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot, tales como las dimensiones y

la verificacidn de que sea un robot construido con Makeblock. Se realizard una vuelta de prueba sobre la pista para
asegurar el correcto funcionamiento y las limitaciones mencionadas. Los jueces podran consultar a los participantes
sobre la construccidn, componentes y programacion de su robot, para constatar que fue desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Todos los seguidores de linea deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de cada fase; no se

permitira la recarga entre carreras, salvo en la segunda ronda, durante los cinco minutos de reparacién en caso de
requerirse (no software), cuando si se podran recargar o reemplazar baterias.
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En la ronda final, los participantes contaran con un maximo de diez minutos solo para efectuar alguna reparacion; no
se permitira ajustar el robot para mejorar su funcionamiento (programacién o sensores), aunque si se podran
recargar o reemplazar baterias. Los robots serdn recolectados antes de iniciar la ronda de eliminacidn, para evitar
cambios de hardware, software y recarga de baterias entre turnos; permaneceran resguardados en el area de jueces
y seran entregados a sus duefios al finalizar cada ronda.

La competencia inicia cuando el seguidor de linea cruza la linea de salida, momento en que se comienza a tomar el
tiempo de recorrido; el tiempo se detiene cuando el robot cruza la linea de meta. Cada robot tendra un tiempo
maximo de tres (3) minutos para finalizar la pista y dos (2) oportunidades para lograrlo; en caso de finalizar en ambas
ocasiones, se almacenara el menor tiempo.

El robot estd obligado a permanecer dentro de la pista y seguir la trayectoria marcada durante toda la carrera. Si se
sale de la pista y vuelve por si mismo al mismo punto, puede continuar; si se sale completamente o permanece
inmovil durante cinco (5) segundos, se dara por finalizado ese intento y se descarta el tiempo.

El operador no podra tocar al robot mientras este realiza la trayectoria; si esto sucede, perdera la oportunidad. Solo
podra tocarlo al iniciar o terminar el recorrido. Solo el operador del robot podra ingresar al drea de competencia; si
alglin miembro extra del equipo ingresa, el robot serd descalificado. Si el robot no funciona desde el principio o deja
de funcionar por cualquier motivo, pierde automaticamente la oportunidad.

EVALUACION
Es decisidn de la organizacidn desarrollar la competencia en dos fases, dependiendo del nimero de inscritos:

Fase clasificatoria:
e Elrobot recorrerd la pista en un maximo de dos intentos; el mejor tiempo sera almacenado.

e Los robots con los mejores tiempos pasaran a la siguiente ronda, segin el nUmero determinado por los
organizadores.

Fase final:

e Elrobot recorrerd la pista (puede ser una pista diferente) en un maximo de dos intentos; el mejor tiempo sera
almacenado.

¢ El ganador sera el robot con mejor tiempo en un recorrido individual sobre la pista designada por la
organizacion.

El método de eliminatorias y rondas finales se tratard en la junta previa, informando a los participantes horario y
lugar durante los procesos de homologacidn. Si hubiera muchos competidores, se analizara si se realiza la
competencia en dos fases; caso contrario, se avisara en el fan page oficial cinco dias antes del torneo.

RECOMENDACIONES
Disefiar los sensores del robot de manera que puedan ajustarse facilmente durante la competencia, ya que las

condiciones externas de iluminacidn y otros factores pueden influir sobre ellos; la organizacion intentara controlar al
maximo estos factores, pero no se hara responsable de estos. Buscar siempre la maxima fiabilidad en el disefio del
robot, ya que durante la competencia no habrd mucho tiempo para reparaciones. Cada equipo debe traer las
herramientas necesarias para utilizar y/o reparar el robot en caso de averias menores.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
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ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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LABERINTO
LABERINTO LEGO

DESCRIPCION
Laberinto LEGO consiste en la creacion de un robot auténomo, utilizando cualquier pieza de kits de la marca LEGO

(NXT, EV3, SPIKE, etc.), capaz de cruzar un laberinto desde su puerta de inicio hasta la puerta de salida en el menor

tiempo posible. El laberinto contara con callejones sin salida, cruces en Ty giros de 90 grados hacia la derecha o

hacia la izquierda.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT

Los robots tendrdn como dimensiones maximas de longitud y ancho 20 cm x 20 cm; no hay restricciones de
peso.

El robot debe contar con un sistema de encendido y apagado, en el exterior del robot o de manera inaldmbrica.
El robot no puede expandir sus dimensiones durante la competencia.

Tipo de control del robot: auténomo. Los robots deberan ser completamente auténomos a nivel de
locomocidn, adquisicién de datos y procesamiento.

Sensores, baterias y otros accesorios del robot deberdn estar incorporados en este.
El robot puede contar con sistema de visién artificial, que debe ser de LEGO.
No se admite ningun sistema de comunicacidn externa del robot.

El robot no debe dejar marcas o indicios sobre el laberinto, ni causar dafios significativos en el laberinto o area
de competencia.

El robot debera resolver el laberinto mediante el uso de algoritmos, a discrecién del equipo; no se permite el
uso de indicaciones previas al robot mediante hardware.

No se permitird ningun cambio al hardware o al software durante las eliminatorias; si se permite hacer
reparaciones menores con permiso y en presencia del juez.

Los robots deben constar de hardware y software de kits de la marca LEGO (NXT, EV3, SPIKE, etc.); ante
cualquier duda, contactar al comité organizador.

La estructura o chasis del robot debe ser disefiado y construido por el estudiante con cualquier pieza de kits de
la marca LEGO.

El robot concursante solo tiene permitido recorrer los pasillos del laberinto; no puede sobrevolar, saltar ni
trepar las paredes.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT

El laberinto serd de madera.

Las paredes tendran una altura de 15 cm y un espesor de 1.2 cm, con una variacién admitida del 5%.
Los pasillos del laberinto tendran un ancho de 30 cm; las puertas tienen un ancho de 30 cm.

Las dimensiones de los cruces seran cuadrados internos de 30 x 30 cm.

Todos los cruces existentes seran perpendiculares.

Las paredes tendran un color diferente del negro en su totalidad; no se garantiza que la iluminacidn del
escenario mantenga la misma tonalidad en todo el laberinto.

HOMOLOGACION
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Los jueces verificaran que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot. Los jueces podran
consultar a los participantes sobre la construccién, programacidon y componentes de su robot, para constatar que fue
desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Todos los robots deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de la ronda de eliminacién; no se

permitira la recarga entre rondas.

e Los robots seran recogidos antes de comenzar cada ronda de eliminacién, para evitar cambios de software,
hardware y recarga de baterias entre turnos.

e Los robots estardn situados y resguardados en el area de jueces; los prototipos seran entregados a sus duefios
al finalizar cada ronda.

e El orden de participacién sera escogido al azar.
¢ Elrobot tiene dos intentos para resolver el laberinto; el mejor intento sera almacenado.

e Eljuez dala orden de comenzary el tiempo empieza a contar cuando el robot empieza a moverse, y termina
cuando el robot sale del laberinto o cuando el participante desee retirarlo.

¢ Sitras la orden de comenzar el robot no empieza a moverse en los primeros 20 segundos, el juez da por
terminada la ronda y se registra como oportunidad fallida.

¢ Eltiempo maximo de cada intento es de cuatro (4) minutos.

EVALUACION
¢ Elrobot que resuelva el laberinto en el menor tiempo posible sera declarado ganador.

Si ninguno de los equipos puede completar la trayectoria, el ganador sera determinado por: el robot que mas se
acercé a la salida del laberinto, y en caso de empate, el que lo hizo en el menor tiempo posible.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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LABERINTO MAKEBLOCK

DESCRIPCION
Laberinto Makeblock consiste en la creacién de un robot auténomo, utilizando cualquier pieza de kits de la marca

Makeblock, capaz de cruzar un laberinto desde su puerta de inicio hasta la puerta de salida en el menor tiempo

posible. El laberinto contard con callejones sin salida, cruces en Ty giros de 90 grados hacia la derecha o hacia la

izquierda.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT

Los robots tendran como dimensiones maximas de longitud y ancho 20 cm x 20 cm; no hay restricciones de
peso.

El robot debe contar con un sistema de encendido y apagado, en el exterior del robot o de manera inaldmbrica.
El robot no puede expandir sus dimensiones durante la competencia.

Tipo de control del robot: auténomo. Los robots deberan ser completamente auténomos a nivel de
locomocidn, adquisicién de datos y procesamiento.

Sensores, baterias y otros accesorios del robot deberdn estar incorporados en este.
El robot puede contar con sistema de vision artificial, que debe ser de Makeblock.
No se admite ningln sistema de comunicacién externa del robot.

El robot no debe dejar marcas o indicios sobre el laberinto, ni causar dafios significativos en el laberinto o area
de competencia.

El robot debera resolver el laberinto mediante el uso de algoritmos, a discrecién del equipo; no se permite el
uso de indicaciones previas al robot mediante hardware.

No se permitird ninguin cambio al hardware o al software durante las eliminatorias; si se permite hacer
reparaciones menores con permiso y en presencia del juez.

Los robots deben constar de hardware y software de kits de la marca Makeblock; ante cualquier duda,
contactar al comité organizador.

La estructura o chasis del robot debe ser disefiado y construido por el estudiante con cualquier pieza de kits de
la marca Makeblock.

El robot concursante solo tiene permitido recorrer los pasillos del laberinto; no puede sobrevolar, saltar ni
trepar las paredes.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT

El laberinto serd de madera.

Las paredes tendran una altura de 15 cm y un espesor de 1.2 cm, con una variacidon admitida del 5%.
Los pasillos del laberinto tendran un ancho de 30 cm; las puertas tienen un ancho de 30 cm.

Las dimensiones de los cruces seran cuadrados internos de 30 x 30 cm.

Todos los cruces existentes seran perpendiculares.

Las paredes tendran un color diferente del negro en su totalidad; no se garantiza que la iluminacidn del
escenario mantenga la misma tonalidad en todo el laberinto.

HOMOLOGACION
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Los jueces verificaran que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot. Los jueces podran
consultar a los participantes sobre la construccién, programacidon y componentes de su robot, para constatar que fue
desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Todos los robots deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de la ronda de eliminacién; no se

permitira la recarga entre rondas.

e Los robots seran recogidos antes de comenzar cada ronda de eliminacién, para evitar cambios de software,
hardware y recarga de baterias entre turnos.

e Los robots estardn situados y resguardados en el area de jueces; los prototipos seran entregados a sus duefios
al finalizar cada ronda.

¢ El orden de participacién sera escogido al azar.
¢ Elrobot tiene dos intentos para resolver el laberinto; el mejor intento sera almacenado.

e Eljuez dala orden de comenzary el tiempo empieza a contar cuando el robot empieza a moverse, y termina
cuando el robot sale del laberinto o cuando el participante desee retirarlo.

¢ Sitras la orden de comenzar el robot no empieza a moverse en los primeros 30 segundos, el juez da por
terminada la ronda y se registra como oportunidad fallida.

¢ Eltiempo maximo de cada intento es de cuatro (4) minutos.

EVALUACION
¢ Elrobot que resuelva el laberinto en el menor tiempo posible sera declarado ganador.

Si ninguno de los equipos puede completar la trayectoria, el ganador sera determinado por: el robot que mas se
acercé a la salida del laberinto, y en caso de empate, el que lo hizo en el menor tiempo posible.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.

Asociacion de Educadores en Robética del Ecuador “SENSOR”



84

LABERINTO

DESCRIPCION
Robot Laberinto consiste en la creacién de un robot auténomo capaz de cruzar un laberinto desde su puerta de inicio

hasta la puerta de salida en el menor tiempo posible. El laberinto contara con callejones sin salida, crucesen Ty

giros de 90 grados hacia la derecha o hacia la izquierda.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT

Los robots tendrdn como dimensiones maximas de longitud y ancho 10 cm x 10 cm; no hay restricciones de
peso.

El robot debe contar con un sistema de encendido y apagado, en el exterior del robot o de manera inaldmbrica.
El robot no puede expandir sus dimensiones durante la competencia.

Tipo de control del robot: auténomo. Los robots deberan ser completamente auténomos a nivel de
locomocidn, adquisicién de datos y procesamiento.

Sensores, baterias y otros accesorios del robot deberan estar incorporados en este.
El robot puede contar con sistema de vision artificial.
No se admite ningln sistema de comunicacion externa del robot.

El robot no debe dejar marcas o indicios sobre el laberinto, ni causar dafios significativos en el laberinto o area
de competencia.

El robot debera resolver el laberinto mediante el uso de algoritmos, a discrecién del equipo; no se permite el
uso de indicaciones previas al robot mediante hardware.

No se permitira ningln cambio al hardware o al software durante las eliminatorias; si se permite hacer
reparaciones menores con permiso y en presencia del juez.

Los robots deben constar de hardware y software disefiado por los participantes; el tipo de controlador del
sistema es libre, permitiéndose tarjetas y/o mddulos de desarrollo (Arduino, Raspberry Pi, Baby Orangutan,
Orange Pi, PIC32 Pinguino, Node MCU, etc.). No se permitira la participacion de robots comerciales ni robots
construidos con base en kits de desarrollo de ningun tipo (LEGO, Makeblock, RoboBlogs, Pololu, etc.). No se
permite el uso de placas PCB.

La estructura o chasis del robot debe ser disefiado y construido por el estudiante con cualquier tipo de
materiales, o impreso en 3D; se prohibe la participacién de robots con estructuras o chasis comerciales.

El robot concursante solo tiene permitido recorrer los pasillos del laberinto; no puede sobrevolar, saltar ni
trepar las paredes.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO DEL ROBOT

El laberinto serd elaborado con madera.

Las paredes tendran una altura de 15 cm y un espesor de 1.2 cm, con una variacién admitida del 5%.
Los pasillos del laberinto tendran un ancho de 30 cm; las puertas tienen un ancho de 30 cm.

Las dimensiones de los cruces seran cuadrados internos de 30 x 30 cm.

Todos los cruces existentes seran perpendiculares.

Las paredes tendran un color diferente del negro en su totalidad; no se garantiza que la iluminacion del
escenario mantenga la misma tonalidad en todo el laberinto.
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HOMOLOGACION
Los jueces verificardn que se cumplan satisfactoriamente las especificaciones técnicas del robot. Los jueces podran

consultar a los participantes sobre la construccién, programacidon y componentes de su robot, para constatar que fue
desarrollado por ellos.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Todos los robots deberan tener sus baterias completamente cargadas antes de la ronda de eliminacién; no se

permitira la recarga entre rondas.

e Los robots seran recogidos antes de comenzar cada ronda de eliminacién, para evitar cambios de software,
hardware y recarga de baterias entre turnos.

¢ Los robots estardn situados y resguardados en el area de jueces; los prototipos seran entregados a sus duefios
al finalizar cada ronda.

¢ El orden de participacién sera escogido al azar.
¢ Elrobot tiene dos intentos para resolver el laberinto; el mejor intento serd almacenado.

e Eljuez dala orden de comenzar y el tiempo empieza a contar cuando el robot empieza a moverse, y termina
cuando el robot sale del laberinto o cuando el participante desee retirarlo.

¢ Sitrasla orden de comenzar el robot no empieza a moverse en los primeros 30 segundos, el juez da por
terminada la ronda y se registra como oportunidad fallida.

¢ Eltiempo maximo de cada intento es de cuatro (4) minutos.

EVALUACION
¢ Elrobot que resuelva el laberinto en el menor tiempo posible sera declarado ganador.

Si ninguno de los equipos puede completar la trayectoria, el ganador sera determinado por: el robot que mas se
acerco a la salida del laberinto, y en caso de empate, el que lo hizo en el menor tiempo posible.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia: es el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la
ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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SOFTWARE O SIMULACION
HACKATHON SCRATCH (JR. Y AMATEUR)

DESCRIPCION GENERAL
La categoria Hackathon Scratch consiste en la creacién de un videojuego, historia interactiva o aplicacidon educativa

previamente descrito por el jurado calificador, durante el dia de la competencia. El reto serd planteado por el jurado
el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos participantes. El videojuego, historia o aplicacién debe
ser creado con la herramienta en linea Scratch (scratch.mit.edu).

BASES DEL CONCURSO
¢ Elvideojuego solo debe crearse con la herramienta Scratch.

¢ Todos los videojuegos deben ser de elaboracién propia; puede inspirarse en otros videojuegos, mas no utilizar
sus partes u objetos.

¢ Elvideojuego debera cumplir todas las especificaciones indicadas por el jurado calificador.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
El area de competencia comprende el computador que otorgue la organizacién para el desarrollo del concurso.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Durante el desarrollo de la competencia, los equipos participantes deberan tener en cuenta los siguientes aspectos,

gue seran respetados sin excepcion; caso contrario, seran eliminados:

¢ La categoria consiste en crear un videojuego, historia interactiva o aplicacién educativa el dia de la
competencia, durante las horas de la competencia, con las caracteristicas previamente descritas por el jurado
calificador.

¢ Elreto sera planteado por el jurado calificador el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos
participantes.

¢ La competencia se realizarad en un solo dia y los participantes deberan presentarse 15 minutos antes para
asignar el usuario de Scratch e iniciar sesidn en la clase asignada.

¢ Elvideojuego se creard Unica y exclusivamente en el computador de trabajo, con el usuario asignado y durante
el tiempo dado por el jurado calificador.

¢ Elvideojuego no debera tener escenarios, objetos, videos y audios obscenos que atenten contra la moral.

¢ Elvideojuego solo podra ser realizado con la herramienta online Scratch. Se prohibe el uso de otras
herramientas o exportar videojuegos similares.

¢ El participante siempre deberd permanecer en su puesto de trabajo; si el jurado observa lo contrario, el equipo
recibira una amonestacion y se reducird el puntaje respectivo.

¢ Solo los participantes podran ingresar al area de trabajo establecida para la competencia; si alguna persona
ajena dialoga con los participantes sin autorizacién previa del jurado, el equipo serd amonestado y se reducira
el puntaje respectivo.

EVALUACION
Una vez culminado el tiempo establecido, el equipo debera presentar su videojuego al jurado calificador para su

revisidon. Si un equipo no esta en su puesto de trabajo al momento de la revision, el juez realizara el Ilamado y se
esperara 2 minutos; en caso de no presentarse, el equipo quedara eliminado. Durante la fase de revision, los
participantes no podran modificar el videojuego; si esto ocurre, recibirdn una amonestacién.
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El videojuego sera evaluado por el jurado calificador en vista y presencia de todos los equipos. Las puntuaciones

serdn tomadas de manera individual por cada juez y luego promediadas, conforme a la siguiente tabla:

Aspectos Valoracion

1. Videojuego completo con todas las especificaciones

indicadas 35
2. Creatividad, originalidad y estética 35
3. Estilo de programacion y detalles 15
4. Presentacion ante los jueces 15
5. Amonestaciones -5

Los participantes deberan estar prestos para responder dos preguntas que el jurado les efectuara durante la

competencia. De los promedios obtenidos se tendran en cuenta los tres mas altos para la designacion de los

ganadores; en caso de empate, se tomard en cuenta cudl equipo obtuvo el mayor puntaje segun el orden de la tabla

anterior.

Sera considerado como sancidn, con descalificacion y penalizacién en la puntuacion general:

del concurso.

RUBRICA DE EVALUACION

La falta de respeto ante algin miembro del jurado, la organizacién o un miembro de cualquier equipo.

Tratar de burlar el reglamento al utilizar herramientas o tarjetas electrdnicas ajenas a las indicadas en las bases

Videojuego completo con
todas las especificaciones
indicadas (35%)

Excelente (10.0)

Terminado con todas las
especificaciones claramente
cumplidas y excedidas.
Funcionalidades adicionales
impresionantes.

Bueno (8.0-9.9)

Completo con todas las
especificaciones cumplidas.
Funcionalidades adicionales
presentes.

Aceptable (6.0-7.9)

Completo, la mayoria de
especificaciones cumplidas
con algunos detalles
menores faltantes.

Basico (5.0-6.9)

Incompleto, varias
especificaciones no
cumplidas o mal
implementadas.

Insatisfactorio (0.0-4.9)

Muy incompleto o
incorrecto, la mayoria de
especificaciones no
cumplidas.

Creatividad, originalidad y
estética (35%)

Disefio altamente creativo y
original, con gréficos y
estética impresionantes y
coherentes.

Disefio creativo y original,
graficos y estética
atractivos.

Disefio algo creativo, con
originalidad y estética
aceptable.

Disefio con poca creatividad
u originalidad, estética
basica y poco coherente.

Disefio sin creatividad ni
originalidad, estética pobre
o inexistente.

Estilo de programacién y
detalles (15%)

Codigo limpio, bien
documentado y
estructurado. Uso eficiente
de técnicas avanzadas. Muy
pocos o ningun bug.

Codigo claro y bien
estructurado, con
documentacién adecuada.
Algunos bugs menores.

Codigo comprensible, pero
con problemas de
estructura o
documentacidn. Varios
bugs presentes.

Codigo desorganizado, poca
0 ninguna documentacion.
Numerosos bugs y
problemas de rendimiento.

Codigo confuso y mal
estructurado, sin
documentacion. El juego es
inestable o no funciona.

Presentacién ante los
jueces (15%)

Presentacion clara, bien
estructurada, con confianza
y manejo perfecto del
tema. Se demuestra el

iuego en detalle.

Presentacién claray
estructurada, manejo
adecuado del tema.
Demostracion efectiva.

Presentaciéon comprensible,
con algunos problemas de
estructura o manejo del
tema.

Presentacién con
problemas de claridad,
estructura o manejo del
tema. Demostracién

limitada.

Presentacion confusa,
desorganizada y con pobre
manejo del tema.
Demostracion inexistente o

fallida.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez

encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la

ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito

ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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HACKATHON TINKERCAD 3D (JR. Y AMATEUR)

DESCRIPCION GENERAL
La categoria Hackathon Tinkercad 3D consiste en el disefio y creacién de un modelo 3D previamente descrito por el

jurado calificador, durante el dia de la competencia. El reto sera planteado por el jurado el dia de la competencia y
serd socializado a todos los equipos participantes. El modelo 3D debe ser creado con la herramienta en linea
Tinkercad (tinkercad.com), en la opcién de disefio 3D.

BASES DEL CONCURSO
¢ El modelo 3D solo debe crearse con elementos existentes en la libreria de formas que ofrece Tinkercad, y no

podra usar modelos 3D creados por terceros.

¢ Todos los modelos 3D deben ser de elaboracidn propia; se podran observar modelos existentes como
inspiracion, mas no utilizar sus elementos.

¢ El modelo 3D debera cumplir con todas las especificaciones dadas por el jurado calificador.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
El area de competencia comprende un computador con conexién a internet y mouse otorgados por la sede del

concurso.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ La categoria consiste en disefiar y crear un modelo 3D el dia de la competencia, durante las horas de la

competencia, con las caracteristicas previamente descritas por el jurado calificador.

¢ Elreto sera planteado por el jurado calificador el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos
participantes.

¢ La competencia se realizard en un solo dia y los participantes deberan presentarse 15 minutos antes para
asignar el usuario de Tinkercad e iniciar sesién en la clase designada.

¢ El modelo 3D se creara unica y exclusivamente en el computador de trabajo, con el usuario asignado y durante
el tiempo dado por el jurado calificador. Los equipos deberan llevar, al menos, hojas de dibujo A4, lapices,
lapices de colores, borrador y sacapuntas, para realizar un boceto de disefio como borrador de su modelo 3D.

¢ El modelo 3D no deberd tener objetos obscenos que atenten contra la moral.

¢ El modelo 3D solo podra ser realizado con la herramienta online Tinkercad. Se prohibe el uso de otras
herramientas o exportar modelos de herramientas similares.

¢ El participante siempre deberd permanecer en su puesto de trabajo; si el jurado observa lo contrario, el equipo
recibira una amonestacion y se reducira el puntaje respectivo.

¢ Solo los participantes podran ingresar al area de trabajo establecida para la competencia; si alguna persona
ajena dialoga con los participantes sin autorizacion previa del jurado, el equipo serd amonestado y se reducird
el puntaje respectivo.

EVALUACION
Una vez culminado el tiempo establecido, el equipo debera presentar su modelo 3D al jurado calificador para su

revision. Si el competidor no estd en su puesto de trabajo al momento de la revisidn, el juez realizara el llamado y se
esperara 2 minutos; en caso de no presentarse, el equipo quedara eliminado.

¢ Enviar su modelo 3D como archivo .jpg y .stl al correo institucional que designe la organizacién, con el asunto:
DISENO 3D — APELLIDO — NOMBRE — COLEGIO.
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Durante la fase de revision, los participantes no podran modificar el modelo 3D; si esto ocurre, el equipo

El modelo 3D serd evaluado por el jurado calificador en vista y presencia de todos los equipos.

Las puntuaciones seran tomadas de manera individual por cada juez y luego promediadas, conforme a la siguiente

tabla:

Aspectos Valoracion

1. Modelado completo con todas las especificaciones indicadas |35
2. Creatividad, originalidad y estética 35
3. Boceto inicial en papel de dibujo A4 20
4. Presentacion ante los jueces 10
5. Amonestaciones -5

Los participantes deberan estar prestos para responder dos preguntas que el jurado les efectuard durante la

competencia. De los promedios obtenidos se tendran en cuenta los tres mas altos para la designacion de los

ganadores, los cuales se daran a conocer en la ceremonia de clausura del evento; en caso de empate, se tomara en

cuenta cudl equipo obtuvo el mayor puntaje segun el orden de la tabla anterior.

Sera considerado como sancién, con descalificacion y penalizacién en la puntuacion general:

del concurso.

RUBRICA DE EVALUACION

Excelente (10.0)

Bueno (8.0-9.9)

Aceptable (6.0-7.9)

Basico (5.0-6.9)

La falta de respeto ante algin miembro del jurado, la organizacién o un miembro de cualquier equipo.

Tratar de burlar el reglamento al utilizar herramientas o tarjetas electrdnicas ajenas a las indicadas en las bases

Insatisfactorio (0.0-4.9)

Modelado completo con
todas las especificaciones
indicadas (35%)

Terminado con todas las
especificaciones claramente
cumplidas y excedidas.

Completo con todas las
especificaciones cumplidas.

Completo, la mayoria de
especificaciones cumplidas
con algunos detalles
menores faltantes.

Incompleto, varias
especificaciones no
cumplidas o mal
implementadas.

Muy incompleto o
incorrecto, la mayoria de
especificaciones no
cumplidas.

Creatividad, originalidad y
estética (35%)

Disefio altamente creativo y
original, estéticamente
impresionante y llamativo.

Disefio creativo y original,
estéticamente atractivo.

Disefio algo creativo, con
originalidad y estética
aceptable.

Disefio con poca creatividad
u originalidad, estética
basica.

Disefio sin creatividad ni
originalidad, estética pobre
o inexistente.

Boceto inicial en papel de
dibujo A4 (20%)

Boceto detallado, bien
organizado y limpio, cumple
completamente con los
requisitos.

Boceto claro y organizado,
cumple con los requisitos.

Boceto comprensible, pero
con algunos detalles
faltantes o desorganizados.

Boceto simple, varios
detalles faltantes o
desorganizados.

Boceto muy pobre o
inexistente, no cumple con
los requisitos.

Presentacion ante los
liueces (10%)

Presentacion clara, bien
estructurada, con confianza
y manejo perfecto del

tema.

Presentacién claray
estructurada, manejo
adecuado del tema.

Presentaciéon comprensible,
pero con algunos
problemas de estructura o
manejo del tema.

Presentacién con
problemas de claridad,
estructura o manejo del

tema.

Presentacion confusa,
desorganizada y con pobre
manejo del tema.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez

encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacion de las normas, la

ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito

ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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CREATIVIDAD E INNOVACION
CREATIVIDAD ARDUINO

DESCRIPCION GENERAL
La categoria Creatividad Arduino consiste en la creacidn de un prototipo que realice completamente las acciones y/o

funciones previamente descritas por el jurado calificador, durante el dia de la competencia. El reto sera planteado
por el jurado el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos participantes.

BASES DEL CONCURSO
¢ Elrobot solo debe construirse a partir de un médulo controlador Arduino de cualquier modelo; adicionalmente

puede utilizar cualquier tipo de componente electrénico y/o mecénico para cumplir con el reto. No se
permitira la participacidn de robots comerciales o construidos con base en kits de desarrollo de ningun tipo
(LEGO, Makeblock, RoboBlogs, Pololu, etc.). Ante cualquier duda, contactar al comité organizador.

e Debe utilizar el IDE de Arduino oficial.

¢ El prototipo puede ser autbnomo o controlado (BT), segun el reto solicitado por el jurado calificador.
e El prototipo debera cumplir todas las especificaciones dadas por el jurado calificador.

* No puede usar estructuras predisefiadas, impresas, disefios PCB comerciales, etc.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
El area de competencia comprende un aula o espacio abierto que otorgue la organizacion para el desarrollo del

concurso.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
e La categoria consiste en crear un prototipo el dia de la competencia, durante las horas de la competencia, que

realice acciones y/o funciones previamente descritas por el jurado calificador.

¢ Elreto sera planteado por el jurado calificador el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos
participantes.

¢ La competencia se realizarad en un solo dia y los participantes deberan presentarse 15 minutos antes para la
revision del kit de trabajo. Si se encuentran materiales o equipos no permitidos, los organizadores podran pedir
que no ingresen al drea de competencia.

e El prototipo se construird Unica y exclusivamente en el area de trabajo y durante el tiempo dado por el jurado
calificador, con materiales y piezas permitidas en las bases del concurso. Los equipos deberdn llevar al menos
un computador portatil, ademas de las herramientas y materiales necesarios.

¢ El prototipo no debera realizar acciones o funciones obscenas que atenten contra la moral.

e La programacion solo podra realizarse con el IDE de Arduino; se prohibe el uso de otro lenguaje de
programacion como Java, Python, etc.

e En el area de trabajo siempre deberd haber al menos dos participantes; si alguno sale, debera regresar en un
maximo de cinco minutos. El incumplimiento genera amonestacidn y reduccién de puntaje.

¢ Solo los participantes podran ingresar al area de trabajo; si una persona ajena dialoga con ellos sin autorizacion
previa del jurado, el equipo serd amonestado y se reducira el puntaje respectivo.

EVALUACION
Una vez culminado el tiempo establecido, el equipo debera presentar su prototipo al jurado calificador para su

revision. El jurado comprobard que estén todos los grupos presentes; en caso de faltantes, se hara un nuevo
llamado, y si transcurridos cinco minutos no se presenta el equipo, quedara eliminado.
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Durante la fase de revision, los participantes no podran tocar sus prototipos ni invadir el drea designada; de

El desempefio de los prototipos sera evaluado por el jurado calificador en vista y presencia de todos los

Las puntuaciones seran tomadas de manera individual por cada juez y luego promediadas, conforme a la siguiente

tabla:

Aspectos Valoracion

1. Habilidad y funcionamiento del prototipo 60
2. Creatividad, originalidad y estética 15
3. Desempefio del equipo en el area de trabajo 10
4. Presentacion ante los jueces 15
5. Amonestaciones -5

Los participantes deberan estar prestos para responder dos preguntas que el jurado les efectuard durante la

competencia. De los promedios obtenidos se tendran en cuenta los tres mas altos para la designacion de los

ganadores, los cuales se daran a conocer en la ceremonia de clausura del evento; en caso de empate, se tomara en

cuenta cudl equipo obtuvo el mayor puntaje segun el orden de la tabla anterior.

Sera considerado como sancidn, con descalificacidn y penalizacidn en la puntuacién general:

las bases del concurso.

RUBRICA DE EVALUACION

Aceptable (6.0-7.9)

Basico (5.0-6.9)

La falta de respeto ante algin miembro del jurado, la organizacién o un miembro de cualquier equipo.

Tratar de burlar el reglamento al utilizar equipos, herramientas o tarjetas electrdnicas ajenas a las indicadas en

Insatisfactorio (0.0-4.9)

Habilidad y funcionamiento
del prototipo robdtico
(60%)

Excelente (10.0)

El prototipo funciona
excepcionalmente bieny
supera todas las
lexpectativas. Se han
abordado y superado todos
los problemas técnicos, y la
solucién es innovadora y
eficaz.

Bueno (8.0-9.9)

El prototipo funciona bieny
cumple con la mayoria de
los requisitos del proyecto.
Se han resuelto
eficientemente los
problemas técnicos, y la
solucién es sélida y
confiable.

El prototipo cumple con las
funciones principales de
manera adecuada. Se han
abordado la mayoria de los
problemas técnicos, aunque
pueden existir algunas
areas de mejora.

El prototipo realiza algunas
funciones esperadas, pero
con limitaciones
significativas. Se observan
deficiencias en el disefio o
la ejecucidn que afectan el
rendimiento general.

El prototipo tiene un
rendimiento muy limitado o
no funciona de acuerdo con
las expectativas. Se
evidencian multiples
problemas técnicos que
afectan significativamente
su desempefio.

Creatividad, originalidad y
estética (15%)

La creatividad y originalidad
del disefio son
lexcepcionales y Unicas. La
estética es sobresaliente,
creando una experiencia
visual impactante. Se
implementan innovaciones
de vanguardia.

El disefio es creativo y
original, destacdndose en
\varios aspectos. La estética
es atractiva y contribuye
positivamente a la
experiencia global.

El disefio muestra
creatividad y originalidad en
ciertos aspectos, con una
atencion decente a la
estética, aunque algunos
detalles pueden mejorarse.

Hay algunos elementos
creativos en el disefio, pero
son limitados. La
originalidad es modestay la
estética es funcional pero
no impresionante.

Falta de creatividad y
originalidad en el disefio. La
estética del prototipo es
descuidada o no se ha
considerado; no se han
implementado elementos
innovadores.

Desempefio del equipo en
el drea de trabajo (10%)

La colaboraciény
comunicacion del equipo
son excepcionales. Los roles
y responsabilidades estan
claramente definidos y
ejecutados de manera
efectiva.

El equipo demuestra una
colaboracion sélida y
comunicacion efectiva. Los
roles estan bien definidos y
seguidos.

Hay un nivel aceptable de
colaboraciony
comunicacion. Roles y
responsabilidades estan
asignados y seguidos en su
mavyoria.

La colaboraciény
comunicacion en el drea de
trabajo son limitadas.
IAlgunos roles estan
asignados, pero no de
manera efectiva.

El equipo muestra falta de
colaboraciony
comunicacion en el drea de
trabajo; no hay asignacion
efectiva de roles y
responsabilidades.

Presentacion ante los
jueces (15%)

La presentacion es
lexcepcional en términos de
estructura, claridad y
persuasion. Los miembros
del equipo estan altamente
preparados y muestran un
conocimiento profundo del

proyecto.

La presentacion es
altamente estructurada,
clara y persuasiva. El equipo
muestra una preparacion
exhaustiva y profundo
conocimiento del proyecto.

La presentacion tiene una
estructura claray
organizada. Los miembros
del equipo estan
preparados y demuestran
buen conocimiento del
proyecto.

La presentacion tiene una
estructura basica pero no
estd completamente
organizada. Se observa
cierta preparacion por parte|

del equipo, pero con
limitado conocimiento del

La presentacion es confusa
y carece de una estructura
clara. Los miembros del
lequipo muestran falta de
preparacion y conocimiento
sobre el proyecto.

proyecto.
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JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él serd el encargado de que se cumplan las reglas y normas
establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez
encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la

Gltima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito
ante el Consejo de Jueces, cuya decision sera inapelable.
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CREATIVIDAD LEGO

DESCRIPCION GENERAL
La categoria Creatividad Lego consiste en la creacidn de un prototipo que realice acciones y/o funciones previamente

descritas por el jurado calificador, durante el dia de la competencia. El reto sera planteado por el jurado el dia de la
competencia y sera socializado a todos los equipos participantes.

BASES DEL CONCURSO
El robot solo debe construirse a partir de piezas del kit basico LEGO EV3 estdndar o Education y del set de expansién

de EV3 45544 y / 0 45560. Esto incluye:
¢ El controlador (ladrillo inteligente).
¢ Motores grandes (2).
¢ Motor mediano (1).
¢ Sensores de proximidad, color y tacto (1 de cada sensor).
¢ Piezas de LEGO MINDSTORMS EV3 disponibles en la seccidon de anexos.

No se permite el uso del giro sensor. Todos los robots deben ser auténomos al momento de la presentacion.
Cualquier mecanismo de control se puede emplear, siempre que todos los componentes estén contenidos dentro
del robot y este no interactle con ningun sistema de control externo; de lo contrario, perdera la competencia. El
robot debera cumplir todas las especificaciones dadas por el jurado calificador.

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
El area de competencia comprende un aula o espacio abierto que otorgue la organizacion para el desarrollo del

concurso.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
e La categoria consiste en crear un prototipo el dia de la competencia, durante las horas de la competencia, que

realice acciones y/o funciones previamente descritas por el jurado calificador.

¢ Elreto sera planteado por el jurado calificador el dia de la competencia y sera socializado a todos los equipos
participantes.

¢ La competencia se realizard en un solo dia y los participantes deberan presentarse 15 minutos antes para la
revision del kit de trabajo. Si se encuentran materiales ajenos al kit basico LEGO EV3 estandar o Education y al
kit de expansion EV3, se podra pedir que no ingresen al area de competencia.

¢ Elrobot se construira Unica y exclusivamente en el drea de trabajo y durante el tiempo dado por el jurado
calificador, con materiales y piezas del kit indicado. Los equipos deberan llevar al menos un computador
portatil, una tablet o un iPad, ademas de las herramientas y materiales necesarios.

¢ El prototipo no debera realizar acciones o funciones obscenas que atenten contra la moral.

e La programacion solo podra realizarse con el programa oficial de LEGO MINDSTORMS EV3 (LabVIEW o tipo
Scratch); se prohibe el uso de otro lenguaje de programaciéon como Java, Python, etc.

e En el area de trabajo siempre deberd haber al menos dos participantes; si alguno sale, debera regresar en un
maximo de cinco minutos. El incumplimiento genera amonestacién y reduccion de puntaje.

¢ Solo los participantes podran ingresar al area de trabajo; si una persona ajena dialoga con ellos sin autorizacion
previa del jurado, el equipo serd amonestado y se reducira el puntaje respectivo.

EVALUACION
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Una vez culminado el tiempo establecido, el equipo debera presentar su prototipo al jurado calificador para su

revision. El jurado constatara que estén todos los grupos presentes; transcurridos cinco minutos sin presentarse, el

equipo quedara eliminado.

ocurrir, el equipo recibird una amonestacion.

equipos.

Durante la fase de revision, los participantes no podrdn tocar sus prototipos ni invadir el area designada; de

El desempefio de los prototipos serd evaluado por el jurado calificador en vista y presencia de todos los

Las puntuaciones seran tomadas de manera individual por cada juez y luego promediadas, conforme a la siguiente

tabla:

Aspectos Valoracién

1. Habilidad y funcionamiento del prototipo 60
2. Creatividad, originalidad y estética 15
3. Desempefio del equipo en el area de trabajo 10
4. Presentacion ante los jueces 15
5. Amonestaciones -5

Los participantes deberan estar prestos para responder dos preguntas que el jurado les efectuard durante la

competencia. De los promedios obtenidos se tendrdn en cuenta los tres mads altos para la designacion de los

ganadores, los cuales se daran a conocer en la ceremonia de clausura del evento; en caso de empate, se tomara en

cuenta cudl equipo obtuvo el mayor puntaje segun el orden de la tabla anterior.

Sera considerado como sancién, con descalificacion y penalizacién en la puntuacion general:

LEGO.
L]
equipo.

revision del juez.

RUBRICA DE EVALUACION

Excelente (10.0)

Bueno (8.0-9.9)

Aceptable (6.0-7.9)

Basico (5.0-6.9)

La falta de respeto ante algin miembro del jurado, la organizacién o ante un miembro de cualquier equipo.

Tratar de burlar el reglamento al utilizar equipos, herramientas, software o tarjetas electrdnicas ajenas al kit

Comunicarse por cualquier via (mensajeria de texto, correo, etc.) con personas externas a sus compafieros de

Cuando una persona externa al equipo le pase cualquier objeto (piezas, papel, pendrive, etc.) sin permiso o

Insatisfactorio (0.0-4.9)

Habilidad y funcionamiento
del prototipo robético
(60%)

El prototipo funciona
lexcepcionalmente bieny
supera todas las
expectativas. Se han
abordado y superado todos
los problemas técnicos, y la
solucién es innovadora y
eficaz.

El prototipo funciona bien'y
cumple con la mayoria de
los requisitos del proyecto.
Se han resuelto
eficientemente los
problemas técnicos, y la
solucion es sélida 'y
confiable.

El prototipo cumple con las
funciones principales de
manera adecuada. Se han
abordado la mayoria de los
problemas técnicos, aunque|
pueden existir algunas
areas de mejora.

El prototipo realiza algunas
funciones esperadas, pero
con limitaciones
significativas. Se observan
deficiencias en el disefio o
la ejecucion que afectan el
rendimiento general.

El prototipo tiene un
rendimiento muy limitado o
no funciona de acuerdo con
las expectativas. Se
evidencian multiples
problemas técnicos que
afectan significativamente
su desempefio.

Creatividad, originalidad y
estética (15%)

La creatividad y originalidad
del disefio son
lexcepcionales y Unicas. La
estética es sobresaliente,
creando una experiencia
visual impactante. Se
implementan innovaciones
de vanguardia.

El disefio es creativo y
original, destacandose en
\varios aspectos. La estética
es atractiva y contribuye
positivamente a la
experiencia global.

El disefio muestra
creatividad y originalidad en
ciertos aspectos, con una
atencién decente a la
estética, aunque algunos
detalles pueden mejorarse.

Hay algunos elementos
creativos en el disefio, pero
son limitados. La
originalidad es modestay la
estética es funcional pero
no impresionante.

Falta de creatividad y
originalidad en el disefio. La
estética del prototipo es
descuidada o no se ha
considerado; no se han
implementado elementos
innovadores.

Desempefio del equipo en
el area de trabajo (10%)

La colaboraciény
comunicacion del equipo
son excepcionales. Los roles

y responsabilidades estan

El equipo demuestra una
colaboracién sélida y
comunicacion efectiva. Los

Hay un nivel aceptable de
colaboraciony
comunicacién. Roles y

responsabilidades estan

La colaboracién y
comunicacion en el drea de
trabajo son limitadas.

)Algunos roles estan

El equipo muestra falta de
colaboraciony
comunicacion en el drea de

trabajo; no hay asignacion
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Excelente (10.0)
claramente definidos y
ejecutados de manera
efectiva.

Bueno (8.0-9.9)
roles estan bien definidos y
seguidos.

Aceptable (6.0-7.9)
asignados y seguidos en su
mavyoria.

Basico (5.0-6.9)
asignados, pero no de
manera efectiva.

Insatisfactorio (0.0-4.9)
efectiva de roles y
responsabilidades.

Presentacion ante los
liueces (15%)

La presentacion es
lexcepcional en términos de
estructura, claridad y
persuasion. Los miembros
del equipo estan altamente
preparados y muestran un
conocimiento profundo del

proyecto.

La presentacion es
altamente estructurada,
clara y persuasiva. El equipo
muestra una preparacién
exhaustiva y profundo
conocimiento del proyecto.

La presentacion tiene una
estructura claray
organizada. Los miembros
del equipo estan
preparados y demuestran
buen conocimiento del
proyecto.

La presentacion tiene una
lestructura basica pero no
esta completamente
organizada. Se observa
cierta preparacion por parte|
del equipo, pero con

limitado conocimiento del
proyecto.

La presentacion es confusa
ly carece de una estructura
clara. Los miembros del
lequipo muestran falta de
preparacién y conocimiento
sobre el proyecto.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y normas

establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus objeciones al juez

encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la aplicacién de las normas, la

ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede presentar una inconformidad por escrito

ante el Consejo de Jueces, cuya decision sera inapelable.
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IMPACTO TECNOLOGICO
DESCRIPCION GENERAL
Consiste en elaborar un proyecto de beneficio social, industrial, etc., con la robdtica como herramienta

principal. Esta categoria reconoce proyectos de robdtica que aplican tecnologia para resolver problemas
reales y generar un impacto positivo en su entorno.

Los participantes deben presentar soluciones funcionales que integren hardware robdtico (sensores,
actuadores, microcontroladores, estructuras mecanicas, etc.) y demuestren su aplicabilidad en areas
como salud, medio ambiente, accesibilidad, educacidon u otros sectores sociales. Se valorara la
originalidad, el nivel de implementacién fisica, el impacto potencial y la viabilidad técnica del proyecto.
No se permiten simulaciones ni prototipos de tipo software Unicamente.

TEMATICA
e Medicina

e Medio ambiente

¢ Ciencia ficcion

¢ Robdtica orientada al aprendizaje
¢ Robética humanoide

e Robdtica industrial

e Robdtica aérea

e Robodtica espacial

e Cirugia robdtica

¢ Robética con LEGO

e Entre otros

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL ROBOT
e Cualquier robot puede competir.

¢ El robot tendra que implementar una solucidn a uno o varios problemas enlistados en la seccién
de tematica.

¢ No existen limitaciones en cuanto a medidas y peso.

e El disefio tiene que ser propio del equipo. Esta prohibido hacer copias, reproducciones parciales o
totales de proyectos ya existentes en el ambito de la investigacion o la industria.

¢ El prototipo debe funcionar al 100% conforme a lo indicado en el reporte enviado.

HOMOLOGACION
Antes del 15 de agosto se deberd enviar un video donde se observe el prototipo finalizado y funcional.

En caso de ser aprobado, se comunicara al coach de la institucidn para que proceda a llevarlo al torneo.
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Se deberd entregar un reporte técnico con datos del robot, los avances e innovacion que lo hacen
participar en esta categoria. El formato es reglamentario y se deberd seguir tal como se detalla en el
Anexo 1 (Reporte de Impacto Tecnoldgico).

ANEXO 1: FORMATO DEL REPORTE TECNICO
El reporte se entrega impreso durante la Homologacién, con un maximo de 6 hojas y espaciado doble.

Debe incluir, en la portada: nombre del robot o proyecto, nombre del equipo, nombre del capitan,
integrantes del equipo, nombre y direccién de la institucidn u organizacién, categoria en la que
participara y correo electrénico del capitan, siguiendo el formato tipografico indicado por la
organizacién (Times New Roman, tamafios 11-12 puntos segun la seccién).

El cuerpo del resumen técnico, en Times New Roman 12 puntos, alineado a la izquierda, con
interlineado doble y sangria en la primera linea de cada parrafo, e imagenes del proyecto con una breve
descripcién, debe contener las siguientes secciones:

* [ntroduccién
¢ Objetivo

¢ Desarrollo (especificaciones de materiales utilizados, disefio de electrdnica, tipo de lenguaje de
programacion aplicado, manufactura empleada, descripcidn de sistemas mecanicos, etc.)

e Resultados esperados

¢ Impacto tecnoldgico del proyecto

¢ Conclusiones

¢ Recomendaciones

e Anexos

¢ Referencias bibliograficas (formato APA)

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
Los robots seran calificados por varios jueces, cada uno otorgara una calificacion en una escala de 10

puntos. Sus puntuaciones seran sumadas y promediadas.

EVALUACION
Las caracteristicas para evaluar seran las siguientes:

Originalidad (20%): se refiere al nivel de innovacién que se logra con el prototipo.

Funcionalidad (30%): si cumple satisfactoriamente su funcion y resuelve el problema de la manera mas
satisfactoria posible.

Estética (20%): se refiere a la presentacion del producto.

Aplicacion del robot (10%): proporciona una solucién a uno o varios problemas enlistados en la
tematica u otros.

Exposicion (10%): los estudiantes deberan exponer de forma clara el proyecto y responder a preguntas
del jurado.
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Reporte técnico (10%): documento con el formato establecido en el Anexo 1.

Los ganadores de la competencia se irdn posicionando de acuerdo a la mayor calificaciéon obtenida.

RUBRICA DE EVALUACION

\Insatisfactorio (0.0-4.9)

Originalidad (20%)

Excelente (10.0)

La originalidad del
proyecto es excepcional
y representa una
contribucion significativa
al campo tecnoldgico. La
propuesta se destaca
por su enfoque
innovador y Unico.

|Bueno (8.0-9.9)

La propuesta muestra un
enfoque original y
creativo para abordar el
problema o la necesidad
identificada. Se
demuestra una
contribucion unica al
campo tecnoldégico.

Aceptable (6.0-7.9)

La propuesta contiene
elementos originales que
mejoran la solucién
propuesta. Sin embargo,
la innovacidn podria ser
mas destacada.

Basico (5.0-6.9)

Hay algunos elementos
originales en la
propuesta, pero la
mayoria se basa en
enfoques comunes. Se
necesita mas innovacion.

La propuesta carece de
elementos originales o
innovadores. Se basa en
ideas convencionales 'y
ampliamente utilizadas.

Funcionalidad (30%)

La funcionalidad del
proyecto es excepcional.
Va mas alla de los
requisitos basicos,
incorporando
caracteristicas
innovadoras y
ofreciendo una solucién
integral y eficiente.

El proyecto presenta una
funcionalidad sélida y
eficiente. Todas las
caracteristicas
identificadas se
implementan de manera
efectiva y se cumplen los
requisitos clave.

La mayoria de las
funciones del proyecto
estan bien
implementadas,
cumpliendo con la
mayoria de los
requisitos. Sin embargo,
hay areas que podrian
mejorarse.

El proyecto tiene
funcionalidades basicas,
pero algunas dreas
presentan problemas o
limitaciones. No aborda
completamente las
necesidades
identificadas.

La funcionalidad del
proyecto es limitada y no
cumple completamente
con los requisitos o
expectativas. Hay
importantes aspectos
que no funcionan
adecuadamente.

Estética (20%)

La estética externa e
interna del proyecto es
excepcional. Se ha
prestado atencion a
cada detalle, creando
una interfaz visualmente
impresionante que
refleja innovacién y
creatividad.

El proyecto presenta una
estética atractivay
cuidada. La interfaz es
coherente, utiliza colores|
de manera efectiva y
proporciona una
experiencia visual
agradable para el
usuario.

La presentacién visual es
adecuaday agradable en
su mayoria. Se utilizan
colores y disefios de
manera coherente, pero
hay detalles que podrian
refinarse.

La estética del proyecto
es basica y funcional,
pero hay areas que
podrian mejorarse para
proporcionar una
experiencia mas
agradable. La
presentacién es simple y
directa.

La presentacion visual
del proyecto es
desordenada y poco
atractiva. La interfaz
carece de coherenciay
puede resultar confusa
para el usuario.

Aplicacion del robot
(10%)

La aplicacién del robot
es excepcional.
Proporciona una
solucién innovadora y
altamente eficaz para la
problematica del
proyecto, superando las
expectativas.

La aplicacién del robot es
efectiva y ofrece una
solucion sélida a la
problematica planteada.
Cumple con los
requisitos y expectativas
de manera satisfactoria.

La aplicacién del robot
aborda de manera
competente la
problematica y cumple
con el propdsito del
proyecto de manera
aceptable.

La aplicacién del robot
tiene un enfoque bdsico
en la solucién de la
problematica, pero
puede carecer de
eficacia en algunos
aspectos.

La aplicacién del robot
no aborda de manera
efectiva la problemdtica
0 no cumple con el
proposito principal del
proyecto.

Presentacion ante los
liueces (10%)

La presentacion es
excepcional en términos
de estructura, claridad y
persuasion. Resalta de
manera brillante los
aspectos clave del
producto final, dejando
una impresion duradera.

La presentacion es
altamente estructurada,
clara y persuasiva.
Destaca de manera
efectiva los aspectos
clave del producto final.

La presentacion tiene
una estructura claray
organizada, y aborda los
aspectos clave del
producto final de
manera satisfactoria.

La presentacion tiene
una estructura basica,
pero no esta
completamente
organizada. Aborda
algunos aspectos del
producto final, pero no
de manera exhaustiva.

La presentacion es
confusa y carece de una
estructura clara; no logra
destacar los aspectos
clave del producto final.

Reporte técnico (10%)

El reporte técnico es
excepcional. No solo
cumple con todos los
requisitos, sino que
destaca por su claridad,
profundidad y enfoque
técnico avanzado.

El reporte técnico es
detallado y bien
estructurado.
Proporciona informacién
completa sobre el
disefio, construccion y
funcionamiento del
proyecto.

El reporte técnico
proporciona informacion
clara y concisa sobre el
disefio, construccién y
funcionamiento del
proyecto, cumpliendo la
mayoria de los

requisitos.

El reporte técnico
presenta informacién de
manera basica, pero
puede ser confuso o no
abordar adecuadamente
algunos aspectos clave
del proyecto.

El reporte técnico carece
de estructuray no
proporciona informacién
clara sobre el disefio,
construccion y
funcionamiento del
proyecto.

JUECES

La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y

normas establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus

objeciones al juez encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la

aplicacion de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede

presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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ROCKET LAUNCHING

DESCRIPCION GENERAL
La categoria Rocket Launching consiste en el disefio, construccion y lanzamiento de un cohete

impulsado por agua y aire a presion, elaborado integramente con materiales reciclados. La categoria
busca fomentar la creatividad, el trabajo en equipo y la conciencia ambiental, promoviendo ademas la
sana competencia entre los equipos participantes.

BASES DEL CONCURSO
* La participacion es en grupos de 2 personas.
¢ No hay restriccién de edad para participar.
¢ Lalongitud del cohete no podra superar los 70 cm.
¢ El drea base del cohete debe ser de maximo 30 cm x 30 cm.

¢ El cohete debe ser construido con materiales reciclados (botellas plasticas, carton, papel, cinta
adhesiva, etc.).

¢ No se permitira el uso de materiales peligrosos, cortopunzantes, inflamables ni electrénicos.

e Elsistema de propulsién debe ser mediante agua y aire a presion.

Imagen de referencia

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
El lanzamiento se realizara en una zona designada por la organizacién, denominada “el cora

|”

, bajo la
supervisién de los jueces. Cada equipo debe presentarse con su cohete ya construido, su propia base de
lanzamiento, con la cual podra elegir el angulo de lanzamiento que prefiera; y su inflador o compresor
de aire manual para realizar el disparo.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Cada equipo deberd presentar a los jueces su prototipo de cohete de aire y agua para su revision

durante el tiempo de homologacién.
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¢ Durante la homologacion, los jueces verificaran el cumplimiento de las especificaciones del
cohete y de los materiales permitidos (ver tabla de homologacion).

¢ Se permitira dos intentos de lanzamiento por equipo.

¢ Ladistancia se medira desde la plataforma de lanzamiento hasta el punto donde el cohete toque
tierra por primera vez.

¢ Los equipos deben mantenerse fuera del area de lanzamiento durante la carga de aire y el disparo
del cohete.

¢ Ellanzamiento serd realizado Unicamente bajo la sefal de los jueces.

EVALUACION
Durante el tiempo de homologacion, los jueces verificaran el cumplimiento de los siguientes aspectos

antes de autorizar el lanzamiento:

Aspecto verificado en homologacion Verificacion

Los materiales utilizados en la construccién del cohete son reciclados

El equipo cuenta con un inflador o compresor de aire manual

El equipo cuenta con una base de lanzamiento apropiada

No se utilizan materiales peligrosos, cortopunzantes, inflamables ni
electrénicos

Ganara el equipo cuyo cohete alcance la mayor distancia recorrida en los dos lanzamientos. En caso de
empate, se permitird un tercer lanzamiento Unicamente entre los equipos empatados.

Sera considerado como sancidn, con posible descalificacion y penalizaciéon en la puntuacion general:

¢ Elincumplimiento de las normas de seguridad establecidas para la categoria.

¢ La falta de respeto ante algin miembro del jurado, la organizaciéon o un miembro de cualquier
equipo.

¢ El uso de materiales peligrosos, cortopunzantes, inflamables o electrénicos no autorizados.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y

normas establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus
objeciones al juez encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la
aplicacion de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede
presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces, cuya decision serd inapelable.
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DESAF-IA

DESCRIPCION GENERAL
El torneo tiene como objetivo fomentar la creatividad y la innovacién mediante el uso de inteligencia

artificial para la creacién de cortometrajes de hasta 45 segundos.

BASES DEL CONCURSO
e (Cada institucion participante podra inscribir a 2 estudiantes por equipo.
* Los cortometrajes deberdn tener una duracion maxima de 45 segundos.
¢ Los archivos deberan entregarse en formato MP4 o AVI.

* Los participantes podran utilizar cualquier tecnologia o plataforma de inteligencia artificial para la
creacién de su cortometraje. Como referencia, se recomiendan las siguientes herramientas:

o CapCut

o Canva (lA de video)
o Kling Al

o Pika

o Freepik Al

o Runway ML

CARACTERISTICAS DEL AREA DE TRABAJO
Los participantes deberan llevar su propia laptop para la elaboracién del cortometraje. La organizacion

proporcionara acceso a sefial de internet durante el evento.

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
¢ Los participantes tendran un tiempo mdaximo de una hora con treinta minutos (1h 30min) para

desarrollar en vivo su cortometraje durante el torneo.
* Los cortometrajes deberdn ser entregados al finalizar el tiempo asignado.
¢ Elincumplimiento de los plazos resultara en la descalificacion del participante.

¢ Todos los participantes deberan comportarse de manera respetuosa y profesional durante el
torneo.

e Cualquier intento de sabotaje o conducta antideportiva resultara en la descalificacién inmediata.

EVALUACION
Los cortometrajes seran evaluados por un jurado especializado. La evaluacion se basara en la siguiente

rubrica:

Criterio Descripcion Puntos

Evaluar cdmo se ha utilizado la IA en el proceso de
creacion. Considerar la originalidad y complejidad del 0-20
uso de la tecnologia.

Uso de la Inteligencia
Artificial
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Criterio Descripcion Puntos
. L Medir la creatividad en la idea y ejecucion del
Creatividad y Originalidad . . . vel . . 0-20
cortometraje. ¢Es una idea innovadora y bien ejecutada?
. . Analizar la claridad, coherencia y fuerza del mensaje o
Narrativa y Guion . . . y . ) . 0-15
historia. La narrativa debe ser facil de seguir y atractiva.
. .. Evaluar aspectos técnicos como la calidad del video,
Calidad Técnica . p B . 0-15
audio, edicidn y efectos visuales.
- s Evaluar la calidad estética, incluyendo el uso de colores,
Estética y Disefio Visual o, iea, INCiy 0-10
iluminacién y composicion visual.
. Medir la capacidad del cortometraje para generar una
Impacto Emocional P . . J para g 0-10
respuesta emocional en la audiencia.
., Verificar si el cortometraje se ajusta al tema propuesto
Adecuacion al Tema J J prop 0-10
para el torneo.

Puntuacién total: 100 puntos.

INTERPRETACION DE LA PUNTUACION

Rango Nivel Descripcion
. El cortometraje demuestra un uso excelente de la inteligencia

90-100 Sobresaliente s J. . L. 8

artificial, creatividad y técnica.

El cortometraje es solido en la mayoria de las areas, con algunos
75-89 Muy Bueno ) v &

aspectos destacados.

El cortometraje cumple con los requisitos, pero puede necesitar
60-74 Bueno . .J . P g P P

mejoras en ciertas areas.

El cortometraje tiene deficiencias notables que afectan su calidad
45-59 Regular ] 9

general.

0-44 Insuficiente El cortometraje no cumple con los criterios bésicos establecidos.

PENALIDADES
e Exceso de duracion: si el cortometraje excede los 45 segundos, se aplicara una penalizacion de 5

puntos por cada segundo adicional.

e Entrega fuera de tiempo: si el cortometraje no es entregado al finalizar el tiempo asignado (1h
30min), el participante sera descalificado automaticamente.

¢ Inadecuacion al formato: si el cortometraje no se entrega en los formatos especificados (MP4 o
AVI), se aplicard una penalizacién de 10 puntos. El participante podra corregir el formato dentro
de los 10 minutos posteriores a la entrega, pero se mantendra la penalizacidn.

¢ Incumplimiento de las normas de conducta: cualquier comportamiento irrespetuoso, intento de
sabotaje o conducta antideportiva resultara en la descalificacién inmediata del participante.

¢ Uso inapropiado de tecnologia: si se descubre que un participante ha utilizado tecnologias
prohibidas o no autorizadas, se aplicard una penalizacion de 20 puntos; dependiendo de la
gravedad, el participante podria ser descalificado.
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¢ Plagio o uso no autorizado de contenido: si se detecta material plagiado o contenido que infringe
derechos de autor sin el debido permiso, el participante sera descalificado y se dejara constancia
para futuras competencias.

PREMIOS
e Se otorgaran premios a los mejores cortometrajes.

e Las categorias y tipos de premios seran anunciados junto con los criterios de evaluacion.

DISPOSICIONES FINALES
e Cualquier situacién no contemplada en este reglamento sera resuelta por el comité organizador.

¢ La participacion en el torneo implica la aceptacién de este reglamento.

JUECES
La figura del juez es importante en la competencia; él sera el encargado de que se cumplan las reglas y

normas establecidas por el comité organizador, que los designa. Los participantes pueden presentar sus
objeciones al juez encargado de la categoria antes de que acabe la competencia; en caso de duda en la
aplicacion de las normas, la ultima palabra la tiene siempre el juez. Ante una controversia, se puede
presentar una inconformidad por escrito ante el Consejo de Jueces, cuya decisidn sera inapelable.
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