Desafio escolar
Sumo.uy 2026

[imagen generada con inteligencia artificial]
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Introduccidn

En los estudios de Sumo Pictures se estd preparando una gran
produccidén cinematografica. Antes de comenzar el rodaje, el
equipo técnico debe trasladar distintos elementos de utileria
al set principal. Para esta tarea cuentan con un asistente
robbético autdédnomo capaz de recorrer el estudio y organizar los
materiales necesarios para la filmacidn.

Objetivo

El reto consiste en disefilar y construir un robot autdnomo
capaz de seguir una linea negra trazada sobre el suelo de
forma precisa en un circuito cerrado. Durante su recorrido, el
robot deberd detectar, recoger vy trasladar elementos de
utileria ubicados sobre el camino.

Cada equipo podra definir 1libremente la estrategia de
recoleccién y entrega de los elementos. El1 robot podra
transportar los elementos de uno en uno realizando wvarios
viajes al set, o acumular varios % transportarlos
simultaneamente.

Descripcidn del desafio

El robot deberd avanzar siguiendo una linea de 2cm de espesor
(tipo cinta aisladora), superando los distintos desafios que
se le planteen. Durante el recorrido, encontrard cubos que
representan elementos utileria para la filmacidén. Debera
trasladaros hacia el set de filmacidén, representado con un
circulo blanco con bordes negros de aproximadamente 5 cm (ver
figura 7).

Escenario

El camino consiste de una linea negra de 2 cm de ancho (p.e.
cinta aisladora) colocada sobre fondo de color blanco.

Elementos del camino:
e Curvas de hasta 90°.

® Discontinuidades en la linea (siempre en linea recta).



® Despertadores (de color blanco).

® Cubos de 5 cm de lado en el medio del trayecto. Cada cubo
tendréd al menos 20 cm hacia adelante y hacia atrés de
linea recta sin obstéculos.

Nota: Las figuras no respetan las proporciones de la realidad,
simplemente ilustran la composicidén de la pista. Los colores
de los objetos pueden cambiar. Todas las medidas mencionadas
pueden tener un error de hasta 5 mm.

Figura 1: Ejemplos de linea

Figura 2: Ejemplo de cubo en el camino

Figura 3: ejemplo de despertadores
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Figura 4: Ejemplo de escenario completo
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Reglas

1.

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

. Cada equipo podréd tener un maximo de 4 integrantes.
. No se permite que los mentores/mentoras o padres/madres

ayuden a los/las competidores/competidoras en el
desarrollo de la solucidn.

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

el/la capitén/capitana, gquien deberd mover el robot,
siguiendo las reglas del juego o las indicaciones del
drbitro. Solo el/la capitéan/capitana podré estar en la
zona de Jjuego e interactuar con el robot durante la
ejecuciédn.

. E1l robot debe contener en su memoria un Unico programa

para todo el desafio. Dicho programa, en el caso de 1los
robots Lego, deberd ser iniciado Unicamente con el botdn
central.

. La secuencia de iniciacidén del robot deberd ser tGnica. E1

robot deberd encontrarse en exactamente las mismas
condiciones cada vez que es iniciado, evitando que se dé
informacidén al mismo.

. El/La capitan/capitana podra elegir libremente la

posicidén inicial del robot sobre cualgquier punto de la
pista antes de comenzar la corrida.

. Cada equipo participante tendrd 10 minutos para realizar



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

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

.El/La capitédn/capitana tendrd un tiempo maximo de 2

minutos para calibrar su robot, antes del inicio del
crondémetro.

El robot no se puede modificar durante la corrida. Esto
quiere decir que no se puede modificar el software ni
agregar ni quitar partes fisicas.

En caso de que el robot sufra algun dafio en una corrida
e} se descomponga, el/la capitan/capitana podréa
arreglarlo, pero el crondémetro seguira corriendo.

Arreglarlo significa volver al robot al estado que tenia
cuando comenzdé la corrida. No se ©permite agregar
elementos nuevos.

Se podran realizar como maximo tres corridas y se dara
como valido el mejor puntaje de las tres. El/La
capitdn/capitana serd quien decida cuédndo reiniciar la
corrida.

El reinicio de una corrida implica volver el robot a
una posicién véalida de la pista y restaurar el escenario
a su estado inicial sin interrumpir el crondémetro.

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

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, los 4rbitros tomardn un criterio
para desempatar.



Puntaje

pieza al borde
del set

parcialmente sobre el borde del
set de filmacién.

Dificultad Descripcién Puntaje
Baldosa de linea |El robot supera la baldosa sin 20
discontinua salirse del camino.
Despertadores El robot supera la baldosa sin 15
salirse del camino.
No reconocer El robot se cruza con una pieza |-10
utileria de utileria y la deja fuera de
la linea.
Reconocer y El robot detecta y recoge una 10
recoger utileria |pieza de utileria.
Depositar una La pieza queda completamente 30
pieza en el set dentro del set de filmacién.
Depositar una La pieza queda completamente o 15

Consideraciones

1. Se considerard gque una pieza fue entregada correctamente
cuando quede completamente dentro del set de filmacién al

finalizar la corrida.
2. Los cubos podran ser depositados individualmente o en

grupos.




3. El robot podrd ingresar o no al set para realizar la
entrega, segun su disefio.

4. No existe una cantidad minima ni médxima de viajes al set.

5. La estrategia de almacenamiento, transporte y descarga
serd completamente libre.

Objeciones

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