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Reto Line Following Junior

Disenar, construir y programar un robot autdbnomo que siga una linea desde un punto de
partida (INICIO), hasta un depdsito de pelotas de ping-pong (TORRE).

Dentro del reto Line Following Junior, participan nifios, nifias y jovenes entre los 9 a 14
anos, los cuales deberan formar equipos de 2 a 4 participantes, acompafados de un coach
o entrenador. Dicho reto tiene dos categorias, asi:

e (Categoria Junior (JR): entre los g a 14 anos*

* Si el participante es menor de g afos podra participar bajo responsabilidad del coach. Sin
embargo, si es mayor de 14 afos, no podra participar.

e Unrobot autdonomo, en cualquier plataforma.
e Elrobot no puede exceder los 65.030 cm cubicos.

e Se permiten multiples sensores, procesadores y actuadores.

El robot, de manera autdnoma debe seguir una linea que lo llevara del punto de partida
(INICIO) hasta un deposito de pelotas de ping-pong (TORRE), en donde debera detenerse
y descargar al menos una pelota de ping-pong en la TORRE, para luego regresar al INICIO.
Este primer recorrido, con el deposito de por lo menos una pelota de ping-pong, es el
requisito para poder continuar con el reto, es decir, poder llenar el robot con pelotas y
depositar la mayor cantidad posible dentro del tiempo estipulado. En consecuencia, a
partir del segundo recorrido, se pueden repetir cuantas veces sea posible, el recorrido de
inicio a fin, llevando la cantidad de pelotas que sea posible en el contenedor; esto sin
exceder los volumenes permitidos.
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IMPORTANTE: cuando el robot, de manera auténoma, cumple con el recorrido de inicio a
torre, llevando las pelotas de ping-pong y depositandolas de manera masiva, un
participante del equipo podra tomar al robot y llevarlo nuevamente al punto de inicio para
llenar el contenedor con ping-pongs y realizar el recorrido. Esto se podra hacer las veces
que sea necesario dentro de los tres (3) minutos reglamentarios de cada duelo.

La TORRE

La TORRE es un cubo rectangular de cartén de 20 cm de alto x 10 cm de ancho x 29 cm de
largo. La cara frontal, la cual ve el robot, es de 20 cm de largo x 20 cm de ancho; enla
parte superior de la torre, por encima de la cara frontal, se encuentra un agujero de 10 cm
x 10 cm, el cual esta localizado para depositar las pelotas después de que el robot realice
el trayecto siguiendo la linea.

Pista categoria Junior

La pista esta hecha en lona de vinilo blanco de 150 cm de largo x 76 cm de ancho, la cual
cuenta con una linea de media (2/2) pulgada, es decir 1.2 cm, la cual empieza en el INICIO
y termina en la TORRE, teniendo como reto una (1) interseccion.
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NOTA: las imagenes aqui presentadas sirven de “referencia”, las pistas pueden variar en el
evento, esto sin afectar el grosor de la linea y el nUmero de intersecciones para cada
categoria. Es importante anotar que las pistas se daran a conocer en la etapa de Pruebas.
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1. Laprioridad n°1 es la DIVERSION y el APRENDIZAJE.

Para dar inicio a la competencia se hara validacion de identidad de los participantes,

esto con el fin de verificar el rango etario permitido para el reto

Se puede utilizar cualquier plataforma de robética.

El tiempo reglamentario para que el robot realice las tareas es de tres (3) minutos.

El robot debe ser 100% autédnomo.

No se permite el uso de ningun tipo de comunicacion inalambrica

Los jugadores son los Unicos que pueden operar y manipular el robot durante la

competencia. Recuerde: “los jugadores juegan, los entrenadores entrenan, los padres

animan”

8. La TORRE no puede ser tocada por parte de los jugadores o entrenador mientras el
robot deposite las pelotas, asi mismo, no se podra ayudar al robot en el depdsito de
pelotas. En caso de ocurrir alguno de los dos casos anteriores, el robot debera regresar
al INICIO e iniciar el recorrido nuevamente, sin implicar esto que se pare el tiempo, el
tiempo continuara.

9. No esta permitido ningun tipo de excavacion de pelotas por detras de la TORRE, la
descarga de pelotas debe realizarla de manera auténoma el robot. No se permite
ninguna clase de ayuda, ni siquiera soplando las pelotas.

10. Si el robot es tocado por algun integrante del equipo o entrenador durante el recorrido
deberd ser tomado y regresar al INICIO.

11. Para dar inicio al depdsito masivo de pelotas, determinadas para cada categoria, el
robot debe haber realizados todas las tareas previas de manera secuencial, las tareas
son:

Nouv s w

e Dejarel INICIO

e Sortear lainterseccion o intersecciones

e Detenerse ante la TORRE

e Depositar una pelota en la TORRE

e Regresar por el camino, siguiendo la linea
e Superar lainterseccion o intersecciones

o Alcanzarel INICIO
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12. Si el robot, por alguna razén, falla en la secuencia anterior, debera intentarlo
nuevamente, desde el INICIO, hasta lograr toda la secuencia de manera perfecta. Si no
se logra realizar todo el recorrido, se sumara al equipo los puntos obtenidos hasta la
tarealograda. RECUERDE: el equipo no puede depositar las pelotas si no se halogrado
la secuencia completamente.

13. No se permite ninguna ayuda externa para que el robot logre depositar las pelotas,
tales como: soplidos, toques, etc. El robot debe ser 1200% auténomo.

14. El puntaje total es la combinacidn de puntos ganados por:

e Alcanzar la TORRE correctamente
e Depositar al menos una pelota

e Regresar al INICIO correctamente

IMPORTANTE: cada pelota depositada en la torre generard un punto adicional dentro del
puntaje total.

15. Se presenta una tabla de puntuacidn seqgun la categoria y las tareas a realizar. Dicha
tabla se muestra en el apartado “Puntuacion”

16. Cada equipo podra solicitar un segundo conteo por parte de la maquina, sin embargo,
es importante tener en cuenta que se dara como valido el Ultimo conteo realizado, no
el primero.

17. La primera pelota que se deposita en el primer recorrido, una vez el robot llegue a la
TORRE, no contard en la cantidad de pelotas requeridas, pero es el habilitante para
que el robot pueda empezar la siguiente parte del reto, el depdsito de pelotas de
manera masiva.

18. Si se deposita mas de una pelota en el primer recorrido, es decir el habilitante para el
deposito masivo de pelotas, no habra ninguna penalidad, ni beneficio, el juez retirara
la o las pelotas depositadas en dicha demostracion, antes que el robot empiece la
etapa de depdsito masivo de pelotas.

19. En caso de un empate en una posicidon que da clasificacion se tendra en cuenta la
sumatoria de los puntajes clasificatorios; de persistir el empate se realizara una
eliminacion directa y si contindan empatados se realizarad un sorteo utilizando una
moneda.

20. El robot tiene 3 minutos para depositar la mayor cantidad de pelotas posibles en la
TORRE. Una vez agotado el tiempo, el robot se tendra que detener.

21. El volumen total del robot no puede exceder los 65.030 cm3.
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22. El volumen del robot se medird previamente en la etapa de pruebas, asi: volumen
(robot + contenedor de pelotas + accionamiento de depdsito de pelotas) = largo x alto
x ancho. Después de la revisidn, a cada robot que se le haya comprobado que tiene el
volumen correcto, se le pegara un sticker, el cual ratifica el cumplimiento de dicho
requisito. Es importante anotar que el juez, en cualquier momento de la competencia
podra repetir nuevamente la medida para comprobar que no se hayan hecho
modificaciones al robot que afecte el volumen del mismo.

23. Para medir el volumen del robot, el accionamiento del depdsito debe estar abierto en
su totalidad.

24. El volumen méaximo, 65.030 cm3, no puede ser superado en ningun momento durante
la competencia. Si en la medicion de inspeccion el robot cumple con el volumen, pero
durante la competencia se activa un sistema para aumentar dicho volumen, un juez
podra solicitar la medicion del robot nuevamente, con el sistema activo. En caso de
que el robot supere el volumen, sera descalificado y no podra seguir compitiendo.

25. Las decisiones del juez son inapelables.

26. En caso de descalificacion o no presentacion en el evento por parte del equipo inscrito,
no habra reembolso o reconocimiento de algun tipo de beneficio para este.

27. Situaciones no previstas en este reglamento quedan a criterio de los jueces y/o
organizadores, quienes tendran la Ultima palabra de forma inapelable.

28. Llevar a cabo el registro del equipo y hacer el pago correspondiente, implica el
entendimiento y aceptacion de este reglamente en su totalidad.
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El puntaje es la suma de los puntos ganados durante un intento valido del reto.

Tabla de puntuacion

Tarea Categoria Junior
Salir del INICIO 25
Superar una (1) interseccion 25
Detenerse frente ala TORRE 100
Depositar una (1) pelota 100
Devolverse al INICIO 25
Superar una (1) interseccion 25
Regresar al INICIO 100
TOTAL 400
+1 punto de bonificacion por cada pelota en el
deposito de pelotas después de completar todas las
tareas.

Etapa de Revisidon
En esta etapa se hara la revision por parte del equipo de inspeccidn, verificando que los
robots cumplan con el volumen reglamentario, es decir, no excediendo los 65.030 cm3. El
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equipo de inspeccion, al comprobar el volumen del robot, colocara un sticker, en una zona
visible del mismo.

RECUERDE: los jueces durante la competencia podran revisar nuevamente el volumen del
robot, de ser encontrado un volumen mayor al permitido, no podra continuar participando
de la competencia. Ademas, es importante tener en cuenta que, robot sin sticker no puede
participar.

Etapa de pruebas

Se dara un espacio para realizar pruebas en distintas pistas dispuestas en el evento. Tales
pistas deberan ser compartidas por los participantes, de manera solidaria, durante tres (3)
horas destinadas a realizar pruebas.

RECUERDE: este evento promueve la sana convivencia: ayudar, compartir y aprender.

Puntos clasificatorios

Durante tres (3) horas de competencia en varias pistas, dispuestas para el evento, los
equipos tendran cinco (5) intentos para realizar el reto y sumar puntos clasificatorios que
los llevaran a avanzar a los cuartos de final. De los cinco (5) intentos, se sumaran los puntos
de los cuatro (4) mejores intentos, obteniendo de esta manera un puntaje, los cuales seran
organizados en una tabla de posiciones, determinando quienes pasan a cuartos de final y
cuales de estos equipos seran los que se enfrentaran.

Cuartos de final

Los ocho (8) equipos que hayan alcanzado los puntajes mas altos en la etapa clasificatoria
seran quienes en llaves individuales de eliminacidon directa, competiran. Las llaves
individuales se organizaran dependiendo del lugar obtenido en la tabla de posiciones.

Semifinal
Los ganadores de la llave 1, se enfrentaran a los ganadores de la llave 3; asi mismo, los
ganadores de la llave 2, se enfrentaran a los ganadores de la llave 4.

Final
Los perdedores de las llaves anteriores se enfrentaran por el tercer lugar, por su parte, los
ganadores se enfrentaran por el primer puesto.

A continuacion, se muestra una imagen que especifica lo anterior:
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iATENCION! Todos los reglamentos podran ser modificados o aclarados hasta antes
del 22/10/2024
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