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Introduccidn

El Sumo cumple 20 afios y para festejarlos decidimos hacer una
tremenda fiesta.

Como toda fiesta de cumpleafios, a la hora de romper la pifiata,
quién cumple afios tiene el primer turno para lo cual se le vendan
los ojos y se le guia para que la encuentre. Para esto, contamos
con nuestro robot-amigo, que atravesard la casa, recogera a quien
cumple afios y le guiard hasta la zona donde romper la pifiata para
festejar junto a sus amigos y amigas.

Objetivo

Para cumplir con este desafio, debemos construir un robot que
ayude a quién cumple afios a llegar a romper la pifiata y disfrutar
de los caramelos con sus invitados e invitadas.

Dicho robot va a tener que atravesar la casa para llegar hasta
donde se encuentra quién cumple afios y asegurarse que llegue a la
zona debajo de la pifiata sin chocarse con nada.

Escenario

El escenario consiste de tres médulos, colocados uno a
continuacidén del otro.

Mébdulo 1 - La casa

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

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

La linea contaréa con:
e Curvas de hasta 90°.
® Discontinuidades en la linea (siempre en linea recta).
® Poérticos de 40cm de ancho, 40cm de alto y 4.5 cm de espesor.
°

Despertadores (de color blanco).



SSH Lk

Figura 1: Ejemplos de linea

Fin del médulo 1: El médulo 1 finaliza en un cruce de caminos en
forma de T (figura 2). En dicho cruce, el robot deberd ir a la
izquierda o a la derecha dependiendo de la cantidad de pérticos
que contenga el mdédulo 1.
¢ Si la cantidad de pdérticos es par el comienzo del siguiente
médulo estard ubicado a la izquierda.
¢ Si la cantidad de pdérticos es impar el comienzo del siguiente
médulo estard ubicado a la derecha.
¢ Si el robot toma el camino equivocado, terminard en una calle
sin salida.

Figura 2: Final del mdédulo 1
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Figura

Médulo 2 - Recoger

El médulo 2, al igual que
robot debe seguir.

En algun punto al costado
de diadmetro. Dicha pelota
derecha de la linea. Esta
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3: Medidas del pértico

a quien cumple afios

el 1, contard con una linea negra que el

de esta, se encontrard una pelota de 5cm
estard a 25cm de distancia hacia la
representa a quien cumple afios, por 1lo

que el robot debe recogerla, con el objetivo de transportarla al

médulo 3.

El final de este médulo también estard indicado por una
interseccidén de tipo T (figura 2), donde la linea intersecta con
el médulo 3. Sobre esta interseccidén se encontrard un pdrtico,
como forma de diferenciarla de la anterior.



Mbédulo 3 - La pifiata

El médulo 3 consta de un cuadrado formado por 9 (3x3) baldosas
blancas y estard delimitado por un borde negro de 5 cm de grosor.

La pifiata serd representada por un prisma rectangular de medidas:
- altura: 3 mm
- ancho: 18cm
- largo: 18cm
Dicho prisma se encuentra a 40cm del piso, y cuelga de una
estructura que no interfiere con la pista.

Debajo del prisma se encuentra un cuadrado (de las mismas medidas
que el prisma) cuyos bordes tienen 3mm de altura, representando
“la zona debajo de la pifiata”, donde deberd quedar la pelota. Sus
bordes son blancos.
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Figura 4: Mdébdulo 3



Escenario completo

Todas las medidas mencionadas pueden tener un error de hasta 5 mm.

La siguiente figura no respeta las proporciones de la realidad,
simplemente ilustra la composicidén de la pista. Los colores del
prisma, pelota y pdrticos pueden cambiar.

® SketchUp
D

Figura 5: Ejemplo de escenario completo

Reglas

1. Los/las competidores/competidoras deben pertenecer a un solo
equipo.

2. Cada equipo podra tener un maximo de 4 integrantes.

3. No se permite gque los mentores/mentoras o padres/madres
ayuden a los/las competidores/competidoras en el desarrollo
de la solucién.

4. Los equipos deben designar a uno/una de sus miembros como
el/la capitén/capitana, quien deberada mover el robot,
siguiendo las reglas del Juego o las indicaciones del
drbitro. Solo el/la capitédn/capitana podrd estar en la zona
de juego e interactuar con el robot durante la ejecucidn.

5. E1 robot debe contener en su memoria un unico programa para
todo el desafio. Dicho programa, en el caso de los robots
Lego, debera ser iniciado tnicamente con el botén central.

6. La secuencia de iniciacién del robot deberda ser unica. El
robot debera encontrarse en exactamente las mismas condiciones
cada vez que es iniciado, evitando que se dé informacién al
mismo.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

. Cada equipo participante tendrd 12 minutos para realizar el

desafio completo. Una vez inicializado el crondémetro, no se
detendrd Dbajo ninguna circunstancia hasta que se haya
completado el tiempo, excepto que el/la capitdn/capitana del
equipo especifique que desea terminar.

. El/La capitén/capitana tendrd un tiempo médximo de 2 minutos

para calibrar su robot, antes del inicio del crondmetro.

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

quiere decir gque no se puede modificar el software ni agregar
ni quitar partes fisicas.

En caso de que el robot sufra alguin dafio en una corrida o
se descomponga, el/la capitdn/capitana podréd arreglarlo, pero
el crondémetro seguird corriendo. Arreglarlo significa volver
al robot al estado que tenia cuando comenzd la corrida. No se
permite agregar elementos nuevos ni cambiar la bateria.

Se podran realizar como méximo tres corridas por médulo vy
se dard como valido el mejor puntaje de las tres. El/La
capitédn/capitana serd quien decida cuédndo reiniciar la
corrida.

Al terminar el intento, el equipo obtendrd la suma total
de los puntajes del mejor intento de cada mdédulo.

El reinicio de una corrida dentro de un médulo implica
llevar el robot al principio del médulo, y volver el mdédulo a
su estado inicial sin interrumpir el crondmetro.

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

En cada categoria el ganador sera 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 &4rbitros tomaradn un criterio para desempatar.



Puntaje

Médulo 1

Dificultad

Descripcién

Puntaje

Baldosa de linea
discontinua

El robot supera la
baldosa sin salirse
del camino.

20

Despertadores

El robot supera la
baldosa sin salirse
del camino.

15

Tirar poértico

El robot tira un
pértico.

-15

Final del médulo 1

El robot gira para
el lado correcto en
funcidén de 1la
cantidad de pbérticos
en el méddulo.

30

Médulo 2

Dificultad

Descripcién

Puntaje

Encontrar la pelota

E1l robot detecta 1la
pelota y se dirige
hacia ella.

15

Traer la pelota a la
linea

El robot vuelve a 1la
linea con la pelota
en la misma baldosa.

15

El robot wvuelve a la
linea con la pelota
en una baldosa
diferente.

10




Médulo 3

Dificultad

Descripcién

Puntaje

Encontrar el prisma

El robot deja la
pelota dentro del
drea delimitada

30

El robot deja la
pelota dentro del
area delimitada pero
esta se escapa

15

El robot deja la
pelota fuera del
drea delimitada

Nota:
suma total.

Objeciones

El fallo del jurado,
inapelables.
de la partida.

Si el puntaje en un mbédulo es negativo,

no resta para la

Para ese médulo se toma como puntaje 0.

asi como las decisiones de los arbitros,

son

Es posible enviar quejas al comité organizador luego




