Desafio basico - Desaflo escolar
Robot de rescate animal
Sumo.uy 2021

https: spectrum.ieee.org/meet—-aguanaut-the-underwater—-transformer
Versién Revisor

1 gtrinidad

2

micaela



https://spectrum.ieee.org/meet-aquanaut-the-underwater-transformer

ITndice

Introduccidn

Objetivo

F.scenario
Médulo 1 - E1 agua

Modulo 2 - T.as rampas
Médulo 3 - 1.a reserva

FEEscenario completo

Reglas

Puntaje

Objeciones




Introduccidn

Una reserva marina es un area del mar a la que se aplica una
legislacidén especial y restrictiva, para disminuir el esfuerzo de
pesca en areas determinadas con un valor potencial pesquero y
ecolbgico, de manera que sirvan como zonas protegidas de la
reproduccién y cria para que pueda darse las recuperaciones de los
recursos.

En las reservas se preservan las especies en diferentes tanques,
de los cuales uno de ellos se ha roto y ha perdido toda su agua.
Dado que algunas especies pueden ser peligrosas o dificiles de
cargar, se necesita de un robot que se encargue de devolverlas al
mar lo mas rapido posible.

Objetivo

Para garantizar que todos los animales se encuentren a salvo,
debemos construir un robot de rescate. Este iniciard en un mdédulo
que representa la zona profunda del mar, donde deberd seguir una
linea que lo guiaréd hacia una rampa que conecta el mar con la zona
donde se encuentra el tanque afectado.

Una vez que este llega a la superficie, tendrd que devolver a los
animales (representados con cubos de color blanco) al mar,
mientras evita arrojar por la borda restos del tanque roto
(representados con cubos de color negro), que pueden ser
contaminantes.

Escenario

El escenario consiste de tres médulos, colocados cada uno al final
del anterior.

En rojo se indican las dificultades que sbélo estéan presentes en la
categoria béasica.

Mbébdulo 1 - El1 agua

El médulo 1 consiste de una linea negra (2,5 cm - cinta
aisladora) colocada sobre PVC de color blanco.

En este médulo el robot deberd seguir la linea sin perderse, la
cudl lo guiaréd hasta el médulo 2.


https://es.wikipedia.org/wiki/Mar
https://es.wikipedia.org/wiki/Derecho
https://es.wikipedia.org/wiki/Pesca

La linea contard con:

® Curvas de hasta 90°

e Discontinuidades en la linea (siempre en linea recta)
® Obstaculos (siempre sobre una linea recta)
[ ]

Despertadores (de color blanco)

SrS e

Ejemplos de linea

Moédulo 2 - Las rampas

Este médulo sirve de puente entre el agua y la reserva a la que se
intenta subir. Constard de baldosas blancas de 40 cm de lado, con
una linea negra recta por su centro.

El médulo tiene entre 2 y 4 rampas. Cada rampa tiene 40 cm de
largo, y a lo sumo 25° grados de inclinacién. Inmediatamente
después de cada rampa, hay al menos una baldosa sin inclinacidn.

§ SketchUp

Ejemplo de una rampa

Mébdulo 3 - La reserva

Una vez superados los dos primeros mdédulos, el robot debe cumplir

con su misién. E1 médulo 3 es un circulo negro de entre 135 y 155

cm de diametro con sus bordes pintados de color blanco de grosor 5
cm.



Sobre este se encontraran cubos (de madera) de 4.5cm de lado,
pintados de dos colores:

® Cubos blancos, que el robot deberada tirar por la borda

® Cubos negros, que deben permanecer sobre la superficie
En la categoria escolar este médulo estard al nivel del mébdulo 1
(conectados con una pequefia rampa, de la menor inclinacién

posible) y al final de este. Todos los cubos que estén en él1 deben
ser sacados.

Escenario completo

Las siguiente figuras no se respetan escala con la realidad,
simplemente ilustran la composicidén de las pistas.

§ SketchUp

Ejemplo de escenario para la pista béasica



§ SketchUp

Ejemplo de escenario para la pista escolar

Reglas

1.

Los competidores pueden pertenecer a un solo equipo y solo en
una de las dos categorias: Escolar o Béasica.

. Cada equipo podréd tener un méximo de 4 miembros.
. No se permite que los mentores o padres ayuden a los

competidores durante la competencia, de manera que 1los
propios competidores sean quienes resuelvan las dificultades
encontradas, desarrollando sus habilidades de trabajo en
equipo.

. Los equipos deben designar a uno/a de sus miembros como el/la

capitéan/capitana, quien deberd mover el robot, siguiendo las
reglas del Jjuego o las indicaciones del &arbitro. Sélo el/la
capitédn/capitana podrd estar en la zona de juego e
interactuar con el robot durante la ejecuciédn.

El equipo debe presentar un Unico programa para todo el
desafio.

La secuencia de iniciacién del robot deberd ser tunica. E1
robot debera encontrarse en exactamente las mismas condiciones
cada vez que es iniciado, evitando que el competidor dé
informacidén al mismo.

Cada equipo participante tendrd 12 minutos para realizar el
desafio completo. Una vez inicializado el crondémetro, no se
detendrd bajo ninguna circunstancia hasta que se hayan
completado el tiempo, excepto que el/la capitdn/capitana del
equipo especifique que desea terminar.

. El robot no se puede modificar durante la corrida. Esto

quiere decir que no se puede modificar el software del robot
ni agregar ni quitar partes fisicas.



9. En caso de que el robot sufra algun dafilo en una corrida o se
descomponga, el/la capitédn/capitana podrd arreglarlo pero el
cronbmetro seguird corriendo.

10. Se podréan realizar como médximo tres corridas por médulo y se

dard como valido el mejor puntaje de las tres. El/la
capitédn/capitana serd quien decida cuédndo reiniciar la
corrida.

11. Al terminar el intento, el equipo obtendrd la suma total

de los puntajes de cada médulo.

12. El reinicio de wuna corrida dentro de un mbédulo implica
llevar el robot al principio del mébdulo, y volver el méddulo a
su estado inicial sin interrumpir el crondmetro.

13. El/la capitén/capitana puede optar por no realizar 1los
tres intentos y pasar automdticamente al siguiente médulo,
con el puntaje obtenido hasta ese entonces.

14. Antes que el crondmetro empiece a correr se dard un tiempo
maximo para calibrar de 2 minutos.

15. En cada categoria el ganador serd el equipo con mayor
puntaje, y en caso de empate:

a. Se observa el mejor de los tiempos de cada equipo para
los intentos terminados, y gana el que haya completado
en menos tiempo. Si el empate persiste:

b. Los arbitros tomarédn un criterio para desempatar.

16. Todas las medidas tienen un 10% de tolerancia.

Puntaje

Médulo 1 (Ambas categorias)

Dificultad Descripcién Puntaje
Baldosa de linea El robot supera la 20
discontinua baldosa sin salirse

del camino.

Obstaculo El robot esquiva el 30
obstaculo sin
tocarlo y retoma el
camino a lo sumo a
una baldosa de
distancia desde
donde partid para
esquivarlo.




El robot esquiva el 15
obstéaculo pero lo
toca sin tirarlo y
retoma el camino a
lo sumo a una
baldosa de distancia
desde donde partid
para esquivarlo.

Despertadores El robot supera la 15
baldosa sin salirse
del camino.

Médulo 2 (Sbélo Basica)

Dificultad Descripcién Puntaje

Rampa El robot sube una 15
baldosa de rampa y
llega a una meseta
(baldosa sin
inclinacidn)

Médulo 3 (Ambas categorias)

Dificultad Descripcién Puntaje

Rescatar animal El robot empuja un 30
cubo blanco y 1lo
saca completamente
fuera del médulo 3
sin caerse

El robot empuja un 15
cubo blanco y 1lo
saca completamente
fuera del médulo 3
pero se cae

Sacar resto del El robot empuja un -30
tanque cubo negro y lo tira
fuera del médulo 3




* Si la suma de puntos del médulo 3 es negativa, se tomard como
puntaje 0 para dicho médulo.

Objeciones

El fallo del jurado, asi como las decisiones del arbitro son
inapelables. Es posible enviar quejas al comité organizador luego
de la partida.



