GazteRobotika

CONDICIONES GENERALES DE LA COMPETICION

Categorias de la competicion

- Robética
- Lanzamiento (longitud y punteria)
- Sumo
- Movimiento de cargas
- Carrera de obstaculos
- Videojuegos
- Scratch
A destacar:

- Cada persona solo puede presentarse a una categoria.
- En las categorias de robotica deben presentarse en equipo

Definiciéon de equipo

Cada equipo lo formaran 2 o 3 personas nacidas todas elas entre el afio 2001 y el 2009 +la persona responsable.

En las categorias de videojuegos se patrticipa individualmente + la persona responsable.

La persona responsable debe ser mayor de edad y hacerse cargo de su equipo.Sera el nexo entre el equipo y la
organizacion de la competicion. No participara en la competicion y no podra acceder a la zona de competicién ni comunicarse
con el equipo durante ésta.

Material
Robética

1. El controlador, motores y sensores a utilizar para ensamblar los robots deben ser de la linea LEGO MindstormEV3
Las partes adicionales del robot pueden ser construidas con cualquier elementode la marca LEGO.

2. Los equipos deben preparar y llevar consigo todo el material necesario (también de repuesto), software y
ordenadores que vayan a necesitar durante b competicién. En caso de accidente o fallo del material, el propio
equipo es responsable del mantenimiento, reparacion y/o sustitucion.

3. Los participantes no pueden utilizar instrucciones o guias de construccion ya sean escritas, ilustradas o graficasn
ningun formato sea electronico o en papel. Pueden montar y hacer su programa antes de la competicion.

4. Los participantes no pueden utilizar tornillos, pegamento, cinta adhesiva o cualquier otro material no-LEGO para
sujetar los componentes de su robot.

5. El software utilizado para programar el controlador deb e ser LEGO Mindstorms EVEEducation o Home)

6. No se permite utilizar material modificado (cortado, lijado, agujereado...)

Motores y sensores permitidos:
45502- Motor grande
44504- Sensor ultrasénico
44507- Sensor de contacto
45505- Sensor girdscopo
45503- Motor mediano
44506- Sensor de color
44509- Sensolinfrarrojo

-1-

www.gazterobotika.eus P



GazteRobotika

Videojuegos

Cada participante debe traer su propio ordenador con el programa instalado (Scratch 2 Offline,
https://scratch.mit.edu/scratch2download/ )

A destacar:
Seentregaran una serie de Sprites sonidos y fondos para poder realizar los proyectos.

Croquis de espacios

Organizacion aproximada de la Zona de competicion.

DESCRIPCION DE LOS RETOS POR CATEGORIAS

ROBOTICA
Generalidades:
- El robot no debe superar el 1,1Kg de peso, debe tener uncontrolador EV3 como méximo ydebe entrar entero en la
zona de inicio correspondiente en el momento de ejecutar el programa.
- Ala hora de ejecutar el programa, el Bluetooth y Wifi deben estar desactivados.
- Solo habra un proyecto dentro del controlador yelprograma a ej ecutar debe |1l amarse 0G
- No se podra tocar el robot hasta que finalice la prueba o el arbitro lo indique.
- El robot puede ir etiguetado o marcado con la Unica intencion de identificarlo y no confundirlo con el resto de
robots.
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- El robot y el programa pueden llevarse montados a la competicion. Dispondran de
un tiempo para hacer retoques y las Ultimas pruebas in situ (calibraciones y

recorridos de prueba en los tableros de competicion).

- En cualquier momento de la fase de montaje y programacion los equipos pueden
presentar su robot a los jueces para que hagan la inspeccién de las medidas y
caracteristicas, y determinensi el robot puede competir o deben modificarlo .

- Una vez que los arbitros, después de inspeccionarloconsideren el robot apto para
competir, este debe situarse en la Zona deEspera
- El robot comenzara completamente dentro de la Zona de Salida.
- En caso de empate de puntos, se tomara en cuenta el tiempo empleado para

realizar el reto.

- El arbitro tendra la Ultima palabra sobre las puntuaciones y ajustes que pudieran

hacerse.

- Cada equipo dispone de un area propia dentro de la zona de competicién.

- El acceso a la Zona de Competicién esta limitado a los participantes y al personahcreditado (Acreditacion).

-Cual qui er comportamiento no

adecuado

participantes, asicomo de la persona responsable pueden ser motivo de expulsion.

Tabla de tiempos ROBOTICA

Contrdador EV3

(respeto,

i ncumpl

Ultimas
Entrada Presentacion expl|caC|on'es por . In|0|9 " . Recue’nt-o puntos T
. categorias. Aclaraciones y Competicién Comienzo y Ultimas Clasificacion y
Acreditaciones evento . ) )
: L L Sorteos de las Dudas primera ronda valoraciones de premios
Asignacion sitio participantes . . )
diferentes Pruebas y ajustes jurado
pruebas en tableros
9:00 9:30 9:45 9:55 10:00 10:30 12:30 13:00
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LANZAMIENTO
Pelota

LANZAMIENTO DE LONGITUD Y PUNTERIA

Descripcion:

El robot, colocado enteramente dentro de la zona de inicio, debe lanzar una pelota lo mas lej os y centrado posible dentro

del tablero. El tablero, cubierto con arena, estara situado a cota cero (a ras de suelo). La zona de salida sera de color \@&. Se
tomara como medida la primera marca gue realice la bola sobre la arena(si cae fuera, se considerard como 0 cm.) sittener en

cuenta los botes y rebotes que pudiera dar después.

El resultado de cada lanzamiento sera la SUMA de la distancia (en centimetros en longitudinal) mas los puntos que otorgue la
zona en la que caiga la pelota. Ver tablero.

A tener en cuenta:
- La pelota usada serdN° Ref. 4156530 de LEGO.
- En @ada ronda se realizan2 lanzamientos por equipo y se tomara en cuenta el que mejor resultado haya tenido.
- Habra un total de tres rondas.
- El resultado final serd la SUMA de las 3 rondas.
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Tablero de juego:

1200mm X 5000mm

+0 puntu

+10 puntu

+10 puntu

+0 puntu
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SUMO
Combat

Descripcion:

En la categoria de Sumo Combat se enfrentan dos robots uno contra otro. Para ganar debes sacar al contrincante
completamente del circulo negro o conseguir invalidarlo sin que pueda defenderse o recuperarse.Si el robot sale de la linea
negra (aun sin ser empujado), pierde la batalla.

Se realiza un sorteo para emparejar los robots que lucharan entre si. En caso de que el nimero de equipos sea imparse
realizara un sorteo para ver qué equipo pasa directament a la fase siguiente.Si hay pocos/as participantes, podra establecerse
el pase de fase al mejor de 3 batallas. Al comienzo de la competicién se aclarara este punto.

El robot no debe superar los 25 centimetros en ninguna de sus dimensiones (largo, ancho y alto).Cada robot debe empezar
de la zona de inicio detras de la linea azul (entre la linea azul y la linea negra). Se ejecutaran los programascuando el arbitro
diga, comenzara la batalla

Cada batalla durara un maximo de 3 minutos. H arbitro podra recolocar los robots en posicién de inicio todas las veces que lo
vea necesario. Si al término de la batalla el empate persiste, el arbitro decide quén gana la batalla.

En la final SOLO HABRA UNA BATALLA sin posibilidad de empate y

durara lo que sea necesario. H arbitro podra recolocar los robots en 1
posicion de inicio si lo cree necesariotodas las veces que decida : §
Elmanejo de los robots debe hacerse mediante el sensor infrarrojo (N° Ref. a
44509)y baliza (N° Ref.45508 LEGO. Puede funcionar también de forma 1
autébnoma parcialmente. 3
El robot debe tener 2 programas llamados CH1 y CH4 que funcionen
respectivamente con los canales 1y 4 de la baliza de infrarrojos. 2
2

El control de los robots podra hacerse desde cualquier punto del perimetro
del tablero de juego (siempre que
a ®r epard gsi lograr una mejor conexion sensor-baliza.

., & Ejemplo de emparejamiento y fases | 'y a4 g a s
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Tablero de juego:
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VY Cargas

) -

o |
.0
,

B

Descripcion:

Al comienzo de la prueba habra 4 bloques de color (rojo, verde, amarillo y azul) en la ZONA DE RECOGIDA DE BLOQUES, cada
uno dentro de los rectangulos grises de su propio color.

El robot, saliendo de la ZONA DE INICIO debe colocar estos liques de color apilados en el pentadgono gris llamado
PENTATORRE.

El orden de los bloques viene dado en la ZONA DE LECTUR#ediante pegatinas situadas sobre los cuadrados grises:
El color del blogue que debe ir en el piso 0 de la pila viene indicado en la posicién 1 de la ZONA DE LECURA.
El color del bloque que debe ir en el piso 1 de la pila viene indicado en la posicion 2 de la ZONA DE LECURA.
El color del bloque que debe ir en el piso 2 de la pila viene indicado en la posicion 3 de la ZONA DE LECURA.
El color del bloque que debe ir en el piso 3 de la pila viene indicado en la posicion 4 de la ZONA DE LECURA.

La pila o torre, debe estar completamente dentro de la PENTATORRE.

Elrobot tiene 5 minutos como maximo para realizar la prueba. Cada equipo dispondra de 2 oportunidades y contara la
mejor de ellas. En caso de empate a puntos ganara el que lo haya realizado en el menor tiempo.

Puntuaciones (max. 120 puntos)

Carga desplazadade la zona de recogida y fuera de laPENTATORRE -5 puntos
Carga apilada en el orden correctodentro de la PENTATORRE 30 puntos
Carga sin apilar dento de la PENTATORRE 10 puntos
Carga apiladaen orden incorrecto. 15 puntos

Nota: Laspenalizaciones que se apliquen no podran dar un resultado negativo siendo 0 el resultado mas bajo posible.
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Ejemplo de montaje de una carga (bloque de color)

Tablero de juego:

127 mm 200 mm x 150 mm

14 rnrnI .

14 mm I

Gazte
Robotika
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KARGAK JASO
RECOGIDA DE CARGAS

IRAKURKETA GUMNEA
ZONA DE LECTURA

Posicidn 4
Posicién 2
Posicidn 2
Posicién 1
ZONA DEINICIO T
PENTATORRE
Gazte
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CARRERA
Obstdaculos

Descripcion:
El robot debe salir de laZONA DE SALIDArectangulo verde) y realizar el recorrido esquivando los obstaculos hasta llegara
la ZONA DE METArectangulo rojo) en el menor tiempo posible.

El robot tiene un méaximo de 3 minutos para realizar el recorrido.

Habr& 4 ZONAS DE OBSTACULQOS (franja gris) en los cualesa®ocaran al azar 3 obstéculos (uno por zona). Los 3
obstaculos no podran ser del mismo color.

Elcolor de las paredes del obstaculo indicara por cuél de sus lados hay espacio suficiente para pasar:
Paredes rojas:se pasa por la izquierda en el sentidode la marcha.
Paredes verdesse pasa por la derecha den el sentido de la marcha.

Los obstaculos tendran un tamafio de 25x25x25cm.
Las paredes que limitan el recorrido tendran una altura aproximada de 10cm.

Penalizaciones
Desplazar un obstacuo completamente fuera de su lugar de inicio: +10 segundos
Desplazar parcialmente un obstaculo: +5 segundos

En caso de no completar el recorrido (no llegar a la meta) se tendra en cuenta hasta donde ha llegado el robot.
Se realizaran 3 rondas y sdiene en cuenta la mejor de las 3.
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Tablero de juego:
Posible disposicion de obstaculos

Medidas y zonas

1200 mm x 2400 mm 120 mm
400 mm

600mm

250mm

ZONA DE OBSTACULQS

- o
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VIDEOJUEGOS

Generalidades:

- El proyecto presentado debe ser realizado al 100% durante la
competicion. No son validos trabajos realizados con anterioridad.

- El participante dispone de dos horas y media para la realizacion
de su proyecto.

- Al inicio de la competicion se fijard el tema del proyecto por
sorteo, entre varias opcionesque se comentaran previamente.

Descripcion:

El participante debe realizar un proyecto de tipo videojuego

cumpliendo estos 3 requisitos:

- Tema: Se establecera un tema por sorteoel mismo dia, antes de

la competicion (entre 4 temas previamente seleccionados).

Ejemplos: un dia en la playa, Naturaleza,mi mejor amigo/a,

Ani mal es, |l a escuel aé

- Sprites/Objetos : Se proporcionaran una serie de objetos (sprites) de los cuales minimo 2 deberan ser utilizados
obligatoriamente . Ademas, cadaparticipante podra traer de casalos que estime convenientes (siemprey cuando no tengan
ningln programa asociado).

- Fondo: Por sorteo, entre 4 previamente seleccionados,se establece uno de los fondos que debe aparecer obligatoriamente
en el videojuego.

Para la realizacién del proyecto, se entregardn mediae descarga (a través de un USBlna recopilacion de objetos, fondos,
soni dos, m¥si casé

NO SE PODRA UTILIZAR WIFI A NINGUN EFECTO.

El videojuego puede ser de cualquier tipo: Historia gto@bki ca,
los publicos por lo que quedan prohibidos los objetos obscenos, palabras malsonantes y demas.
Se permite el uso de micr6fono externo para grabaciones de audio.
Criterios objetivos de valoracion:
- Cumplimiento de requisito s (Tema, Sprites y Fondo) +20 puntos (max. 60 puntos)
Criterios subjetivos de valoracion:
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Disefio
Jugabilidad
Optimizacion de los scripts usados
Originalidad
Coherencia
Tabla de tiempos SCRATCH
i Fin de
Entrada Presentacion . . L T
o Sorteo Tema, Aclaraciones y Inicio programacion y Clasificacion y
Acreditaciones evento . S ., .
L - Sprites y Fondo Dudas Competicion valoracion premios
Instalaciéon PC participantes .
jurado
9:00 9:30 9:45 9:50 10:00 12:30 13:00
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