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Intfroduccion

La Municipalidad de Vitacura y Neoeduca invita a participar en el “Primer Torneo Nacional de Robdtica
Escolar 2023", con el objetivo incentivar el desarrollo de las tecnologias orientadas a este campo.

Del Robot

El Robot deber ser totalmente auténomo. Una vez que el robot sale de la zona de partida, no estd
permitida la comunicacién con cualquier tipo de dispositivo, ya sea aldmbrica o inaldmbrica.

- Losjueces verificardn que los dispositivos bluetooth estén desactivados.

- El tamano del robot no puede exceder un largo de 20 [cm], ancho de 20 [cm] y alfo de 20 [cm].

- No hay restricciones de peso.

- Se pendlizard cada centimetro adicional con 20 puntos.

- Estdn permitidos todos los sensores y actuadores que el equipo estime conveniente usar, a
excepcion de dispositivos de comunicacién aldmbrica o inaldmbrica.

Del Escenario

- Elescenario consiste en un recorrido construido en base a lineas negras.

- Ellugar de partida estd delimitado por una linea negra perpendicular y de igual forma la meta.

- La superficie del escenario es de melamina blanca y las lineas del circuito son de cinta 3M negra
de 19[mm] de ancho.

- Las dimensiones del escenario son ancho180.0[cm] y largo 240.0[cm] aproximadamente.

- Laslineas L forman dngulos de 90° o mds.

- Las lineas L redondeadas tendrdn un radio de 7cm aproximadamente.

- Laslineas segmentadas tendrdn un espaciado mdximo de 4 [cm].

- Elrobot debe comenzar en la zona de inicio, sin embargo, puede estar parcialmente dentro de
esta.

- Hadbrd un cuadrado (F1) y tendrd 2 alternativas de caminos que el robot podrd seguir, siendo solo
uno de estos el correcto.

- Antes del cuadrado (F1), descrito en el punto anterior, habrd dos 2 lineas perpendiculares al
recorrido de la pista indicando camino correcto (F2). La primera linea cruzard el camino
perpendicularmente advirtiendo que la préxima linea indicard el camino a tomar en el cuadrado
(F2).

- SSila segunda linea (F2) perpendicular al camino se encuentra desde el centro hacia la izquierda,
el robot deberd recorrer por el lado izquierdo del cuadrado (F1) y continuar el recorrido de la pista.



Rebatbica

epiieg

El sentido del recorrido es como se indica en la imagen de abajo (F3).
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Si la segunda linea (F2) perpendicular al camino se encuentra desde el centro hacia la derecha,
el robot deberd recorrer por el lado derecho del cuadrado y continuar el recorrido de la pista.
Una vez que termine de recorrer el cuadrado (F1), el robot deberd seguir el camino hacia la meta.
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Existirdn 2 pistas espejo y se sorteard al inicio de cada ronda la que el equipo debe recorrer.

{21 H1
LFi] Cu.lidrado Ha H5
ccaminos R - o ~ =
alternativos N / (]
- g ¥
(F2) Indicador
de camino
L ]
- -
Recorrido Recorrido
i en sentido ' en sentido
horario horario
= i =
‘ H2
H3
H1 ..{2) g
=2
=
o
[F1) Cuadrado
= H5 - - Ha de caminos
) ” N P - alternativos
¥ L
(F2) Indicador
de camino
e i
Recorrido Recorrido
en sentido i en sentido
’ antihorario antihorario
= = =
H2
i H3

IMAGENES DE EJEMPLO DE LAS PISTAS DEL ESCENARIO (NO REPRESENTA EL ESCENARIO FINAL, PUEDE

VARIAR EL RECORRIDO)
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Cuadrado con caminos alternativos e indicador de camino

- Las lineas perpendiculares y los cuadrados con caminos alternativos estardn demarcados por cinta
3M negra de 19[mm] de ancho.

- La primera linea (L1 de la imagen 2) perpendicular tendrd un largo de 30 cm. aproximada, se
encontrard concéntrica al camino e indicard que la siguiente linea es (L2).

- La segunda linea (L2) indicard como el robot deberd recorrer el cuadrado de alternativas de
caminos y podrd encontrarse a la Izquierda o derecha del camino, La linea (L2) tendrd un largo
aproximado de 15 CMS. En la imagen 2 de ejemplo, se indican los casos como el robot debe
recorrer el cuadrado el robot.

- Sielrobotrecorre el cuadrado en sentido equivocado serd considerado que ha salido del camino.

L1 L1
L2 L2

IMAGEN 2: EJEMPLO DE RECORRIDO CUADRADO CAMINOS ALTERNATIVOS

De la Competencia

- Lacompetencia comienza alas 10:00 y se espera terminar alrededor de las 16:00 horas.

- Los equipos tendrdn dos rondas para desarrollar el desafio y los puntajes son acumulativos entre
rondas.

- Los equipos contardn con 5§ minutos para desarrollar el desafio.

- Elrepresentante del equipo dejard el robot en la mesa de competidores antes del inicio de cada
ronda.

- Una vez dejado el robot en la mesa de competidores, no podrd modificar la programacién o
armado.

- El robot podrd ser sacado de la mesa de competidores cuando haya terminado la ronda.

- Los robots solo pueden tener almacenado en su memoria un programa, de no ser asi los
participantes deberdn borrar todos los programas no utilizados antes de dejar el robot sobre la
mesa al inicio de cada ronda. (en el caso de no poder borrar todos los programas se debe dejar
el robot en la mesa de competidores con las indicaciones del programa a ejecutar).

- Elrobot no podrd ser manipulado durante las rondas, en caso de que esto ocurra, se asignard 1.5
del tiempo mdximo de la ronda.

- En cadaronda puede reiniciar como mdaximo 2 veces, sin embargo, se descontardn 10 puntos por
cada reinicio.

- El robot en todo momento debe estar en contacto con el recorrido marcado en la superficie del
escenario.

- El puntgje asociado al tiempo (en segundos) de cada ronda se calculard de la siguiente manera:
(300-tiempo segundos) / 2.

- Existirdn Cinco hitos en el desafio, los que deberdn adlcanzarse en orden de aparicién en la
frayectoria.
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El puntaje de cada hito alcanzado es el siguiente.

Hito Puntaje

Llega al Hito 1 10
Llega al Hito 2 15
Llega al Hito 3 20
Llega al Hito 4 20
Llega al Hito 5 15
Bonus 30

Existird un bonus para los robots logren llegar a la meta, se detengan y hagan cambio de luces
indicando su llegada (prendan y apaguen una luz 3 veces con el robot detenido).

Los estudiantes deberdn desarrollar un desafio express. Los miembros escolares de los equipos
deberdn dirigirse a una sala con sus robots y computadores para el desarrollo de este. Se destaca
que los profesores no podrdn participar de esta actividad.

Los equipos contardn con 30 minutos para el desarrollo del Desafio Express.

El puntaje final del equipo en el torneo serd calculado de la  siguiente forma:

Puntaje Final = Puntaje Ponderado Desafio Express*(Puntaje ronda
1 + Puntaje ronda 2)

Puntaje ponderado desafio Express: Se calcula en relacién al puntaje alcanzado en el desafio express con
la cantidad de hitos logrados en la mejor ronda del participante.

El objetivo de esta actividad es establecer la coherencia entre la solucién presentada en las rondas y el
conocimiento de la solucién por parte de los estudiantes.

En caso de que dos o mds equipos logren el mismo puntgje final y tengan opcion de acceder a los
primeros fres lugares, se realizard una ronda de desempate con los equipos empatados.

De los Participantes

Los equipos deberdn estar formados por un mdximo de 4 estudiantes.

Los participantes pueden ser estudiantes de enseinanza bdsica y/o ensefianza media.

Los equipos participantes deberdn llenar la ficha de inscripcidn en el portal de la Liga Robdtica
(link INSCRIBETE AQUI) o mediante un correo a informacion@torneorobotica.cl

Los equipos participantes deberdn contar con un profesor o tutor responsable del equipo.

De los Premios

La ceremonia de premiacion del torneo se desarrollard el mismo dia de la competencia a las luego
de la segunda ronda (Se espera realizar la premiacién entre las 14:00 y 15:00 horas).

Si el equipo premiado no se encuentra en la ceremonia, el equipo premiado serd el que obtenga
el lugar siguiente.

Los participantes del torneo recibirdn un diploma de participacion.

Con el fin de maximizar el impacto de los premios dos 0 mds de estos no serdn entregadas a la
misma institucién regional. Por ejemplo, si una institucién regional alcanza primero y segundo lugar,
la impresora serd entrega al cuarto lugar de la fecha. Aplica lo mismo para 2 equipos que tengan
el mismo tutor.
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- En caso de que dos o mds equipos logren el mismo puntaje final y tengan opcién de acceder a
uno de los premios, se redlizard una ronda de desempate con los equipos igualados en
desempeno.

Oftras Consideraciones

Las condiciones de luz pueden variar durante la jornada, por esto los equipos deben aislar debidamente los
sensores de la luz del recinto.

Los drbitros tendrdn la capacidad de tomar decisiones ante cualquier malentendido o
ambigedad presente en las bases de las categorias los dias del evento

Ante cualquier situacién que atente contra el espiritu del torneo de robética y/o que no se encuentre dentro
de las Bases de este torneo, el grupo de drbitros realizard una reunién para tomar una decision.

Serd causal de descdlificacién cualquier comportamiento o conducta fisica o verbal que
afecte contra la dignidad o integridad de las personas.

Nos adjudicamos todo el derecho de utilizar y difundir cualquier material audiovisual
captado durante los dias del evento.

Buscando que los estudiantes apliquen sus conocimiento, habilidades y actitudes para desarrollar la mejor
solucidn, es que se pendalizard la interaccion de los profesores con cualquier computador durante el evento.
Cada vez que un profesor sea visto por los jueces en contacto fisico con un computador, cualgquiera sea
este, serd notificado y penalizado:

Aviso 1: 30 puntos.
Aviso 2: 150 puntos.
Aviso 3: 300 puntos.



