Torneo de Creatividad Robética BajaBot

Manual Técnico Categoria B
“Seguidor de linea”

1. Objetivo general

Permitir un acercamiento a la robdtica. Brindando un espacio para desarrollar la
creatividad, el trabajo en equipo y promover la difusidon de la tecnologia y la ciencia.

2. Objetivo especifico
Despertar el interés de la robdtica en los nifors y jévenes al promover oportunidades de
aprendizaje haciendo uso de la robdtica, de tal manera que lors participantes desarrollen
y muerstren sus habilidades al direnar, construir y programar robots para una
competencia que involucra un sreguidor de lineo.

3. Descripcion general de la categoria:
Esta categoria busca adentrar a los nifios y jdvenes en competencias nacionales e
internacionales de robdtica, como lasr que se presentan en diferentes institucioners
educativas asi como en la Liga Latinoamericana de Robética (robomatrix) y la
Federacién Mexicana de Robdtica A. C. (RoboCupJlunior), entre otras competenciay.

Jiguiendo los Objetivosr de Dersarrollo Sosteniblesr (ODS) de lasr Naciones Unidas,
especificamente el ODJS 4 - “Educacion de calidad”, esta competencia tiene como fin
abrir un espacio para promover las oportunidades de aprendizaje para todo interesado,
garantizando asi el dersarrollo de una educacidn integral, inclusiva y equitativa.

De igual forma, siguiendo la linea de pensomiento del K12 Computer JScience
Framework, los participantes derarrollarGn conceptos como sistemas computacionaler,
andlisis de datos, algoritmor y programacion, e impacto de la informética.

El reto de la competencia consiste en construir y programar un robot autdnomo educativo
(de la linea LEGO, MBOT U OTRA TECNOLOGIA COMERCIAL similar a las anteriores) que
tenga la capacidad de recorrer pistas de lineas negras sobre fondo blanco.
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Dichas pistas podrén incluir curvas de mérs de 90 grados o discontinuidades. EL robot
debe ser capaz de recorrer todo el camino en el menor tiempo porsible y de manera
auténomo.

4. Descripcion de los concursanters:
e Estudiantes inscritosr en una institucidn educativa de nivel secundaria municipal,
estatal o nacional, publica o privada.
e EQuipors de 2 participantes de cualquier afo escolar los cuales podrén srer mirtors, de
diferentes grador y/o diferentes escuelas.
e Debera contar con un asesor o responsable mayor de edad
a) El aresor podra inscribir un marimo de 2 equipos.
b) En caso de que rean mas de 2 equipos debera agregara un co-asesor.
e Podran participar equipos independientes que no representen a alguna institucion,
siempre y cuando cumplan con los requisitos, en edad y grado académico del
presente manual.

4.1 Capitan del equipo
e JSeentenderd por Capitdn del equipo al participante que en la inscripcion se registre
con tal nombramiento.
e No es posible cambiar el Capitdn del equipo por otra persrona una vez iniciada la
competencia, ekcepto por causa mayor justificada.
e El Copitdn ers el Unico miembro del equipo que puede solicitar tiempo o retirarse de
competencio.

4.2 Asesor
e Responsable mayor de edad, inscrito.
e Los equipos deberdn contar con un asesor Yy podrdn tener un co-asesor.

4.3 Cédigo de conducta
Los participantes se comprometen a mantener una buena conducta, ética y honerstidad,
avitando agresianes fisicasr o verbales en cualquier momento vinculado con la
competencia bien sea durante el desarrollo de la mirma y en las sesiones de prueba.

Especialmente se cuidard no proferir palabras que denoten insultosr a juecers,
participantes, Robots, publico en general, staff y organizadores.
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5. Especificaciones de los robots.

5.1 Material de competencia

e Lors Kitr deberan rer traidors por los concursantes sin armar.
e JSerd vdlido que el participante trabaje con el siguiente material en la competencia:

a) Manual de armado, impreso o en formato PDF.
b) Disrporitivo (computadora, tableta) para programacion, o visualizar el manual en
formato PDF.
e En el transcurso de la competencia se puede hacer cambios a la programacién y lors
juecer solicitaran la explicacion de la misma.

5.2 Caracteristicas generales

e Los robotsr deben ser de tipo auténomo, no podran tener enlaces alémbricos o
inaldmbricos en el momento del recorrido hacia algun disporitivo externo ni de control
remoto.

e Lars dimensiones del Robot no deberdn superar los 25 cm de largo & por 25 cm de ancho
(Incluyendo sus accerorios desplegados en su mdxima extension de funcionamiento) y
con altura libre.

o Lasr medidar se verificardn con un rectdngulo de madera que no superd los
25 cm de largo por 25 cm de ancho.

e El robot deberd realizarse con Kits educativos comerciales de marca registrada ante
alguna dependencia nacional o internacional que lo avale.

e Algunars de lar marcars representativars registradas son Lego y M-Bot entre otros Kits
educativos comerciales que permitan construir un robot y programarlo.

En carso de no srer una marcar comercial registrada serd descalificado.
El robot solo podrd usar piezas de su kit, en caso de ser un kit modificado
rerd descalificado.

o ™*En esta categoria no se permitirdn, robots “velocistas”.

e Cada robot deberd tener un espacio visible para colocar una calcomania proporcionada
por los organizadores durante el registro del robot.
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5.3 Comunicacion

e Lo comunicacién Bluetooth o Wi-Fi deberd estar desactivada en todo momento y la
descarga de programars deberd hacerse via USB.

e El robot deberd estar preparado para trabajar bajo condicioners de iluminacidon variadas.
Los competidores no podran solicitar condiciones de iluminacién especiales.

¢ No existird limitacidén en cuanto a la cantidad y tipos de sensores o motores que los robots
utilizarGn. Tampoco se limitard el peso del robot.

6. Especificacioners del area de competencia.

e Area de Trabajo:
Lugar donde cada equipo contard con una mesa de trabajo con dors sillas.

e Area de Asesoramiento:
Lugar reservado para los asesores donde podrdn permanecer y dar indicaciones al
equipo en los tiempos que estable el presente manual.

e Area del Publico:
Espacio donde el publico en general podrd obrervar el desarrollo del torneo y motivar
a los equipor.

e Area de Juecer:
Espacio reservado para los jueces donde calificardn la presentacion de los equipors y el
desempeno del robot.

e Area de Competencia
Espacio reservado, separado del publico donde se desarrollard la competencia,
contando con lars siguientes zonas:

a) Zona de Entrada: Espacio por donde todos integrantes de los equipos deberdn
ingresar al rea de competencia.

b) Zona de Inicio: Espacio al que sélo accederd un miembro del equipos para
ejecutar el inicio del robot en la pista.

c) Zona JSegura: Espacio donde podrd permanecer el miembro del equipo que
ejecutd el inicio del robot, mientras éste realiza el recorrido por la pista.

d) Zona de Meta: Espacio al que sélo accederd un miembro del equipo para apagar
el robot al terminar el recorrido en la pista.

e) Zona de Jsalida: Espacio por donde todos los integrantes de los equipos
abandonaran el Area de Competencia.
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7. Caracteristicas de la pista.

€l material de la pista puede ser vinil, PVC, trovicel o madera.

e Todor las lineas negras podrdn tener un grosor de 20 £ 5 mm.

¢ La pista contendrd una marca donde indicard el INICIO y FINAL del camino.
e JSe contard con una pista de circuito cerrado con curvas y discontinuidader.
e La pista podrd contener una pendiente de no mas de 30.

) 3.7 q

i 2.4

Figura 1. Pista sugerida.

8. Derscripcién de la competencia

La competencia se divide en tres fasers:
Fare 1: Construccion y Validacion del Robot
Farse 2: Presentacion
Fase 3: Recorrido.

Fase 1: Construccion y Validacién del Robot
El tiempo maximo para esta fase esr de 30 minutos. Los jueces podrdn considerar otorgar
hasta 15 minutos extra.

Los juecer daran la indicacion de inicio de esta fase cuando los equipos esten en la Area
de Trabagjo.

Los equipors deberdn construir un robot con lars siguientes caracteristicas:
e Dimensiones de 25 cm de largo por 25 cm de ancho.
e Altura libre.

e Cantidad de motorer y rensorers librer.
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Los equipos podran hacer uso de un manual de construccion, previomente descargado
en el disrporsitivo que se esté utilizando para programar (tableta, computadoraq, etc.).

Cuando el equipo termine de construir su robot, inmediatamente podrd iniciar las pruebas
de funcionamiento. Los equipos podrdn hacer uso de la pista para validar que su robot
siga la linea de color negro.

En caso de que la programacidon necersite ajustes, podrdn hacerlo desde su Area de
trabajo, pudiendo volver a realizar pruebars en la pista, mietrars el tiempo de pruebars se
los permita.

Estasr pruebas no deberdn superar los 3 minutos.

Fase 2: Presentacion

Al término de la Fase 1, lor equiposr que terminaron en tiempo y forma deberdn
permanecer en el Grea de trabagjo.

Los juecers determinaran el orden en el que los equipos se presentardn ante ellos y los
llamardn por turnos para exrplicar las caracteristicar més importantes de su robot.

Algunars preguntars guias ron las riguientes:

e (Cudler son los principales elementor fisicos de su robot reguidor de linea?

e ¢Como funciona la programacion de su robot sreguidor de linea?

o (Qué ventajars firicas tiene su robot seguidor de linea para garantizar su buen
funcionamiento?

e (Lar que conrsideren agregoar lors juecer).

En todo momento re calificard que el miembro del equipo que expongaq, srea claro, y
haga uso de terminologia correspondiente al area de robdtica.

Los equipors tendrdn un méarimo de 3 minutos para exrplicar a los juecers, podran presentar
uno o ambor integranter.

Fase 3: Recorrido
Conriste en recorrer de INICIO a FINAL la pista descrita en el punto 7, del presente
manual.

Los juecers decidiran el orden de participaciéon de los equipos.

Hajabat

Torneo de Creatividad
Robdtica



Esta fasre consiste de 2 ronday, los jueces se apegardn en ambars rondas a la siguiente
logistica:

e Lorsjuecer lloman a uno de los equipors a la pista.
> De no presentarse, se tiene un tiempo de espera de 1 minuto para hacer
el llamado a un riguiente equipo.
¢ Un integrante del equipo poriciona el robot antes de la marca de INICIO.
e Lors juecer preparan sus crondmetros para la toma de tiempo del recorrido.
e Uno de lors juecerindica al integrante del equipo cuando podrd ejecutar el
programa de su robot seguidor de linea.
e En el momento en que el robot pase la marca de INICIO, los jueces dan inicio
a sus cronémetror.
> Una vez que dé inicio, lors integrantes del equipo no deberdn tocar el
robot y deberan permanecer en la Zona Segura.
e Cuando el robot pase la marca FIN, los jueces detienen su crondmetro.

e El integrante del equipo toma su robot y se dirige hacia su Zona de Trabajo.

Lor juecers calificaran lo siguiente:

a) Se tomardn losr mejores tiempos de cada equipo.

b) Ji el robot participante NO termina el recorrido completo en las 2 rondas, se
anotard su distancia recorrida y tiempo.

c) Jitermina todo el recorrido, sre anotard su tiempo de llegada en cada una de las
ronday.

Tiempo limite

El tiempo maxrimo para que el robot complete el recorrido en la pista es de 3 minutos. En
caso de que el robot no pueda completar el recorrido en la pista, se le anotard la
distancia que haya alcanzado.

Los equipors con losr 3 mejorers puntajes en : Armado + Exporicion + Recorrido se garardn
el 1ro, 2do y 3er lugar de la competencia.
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9. Reglamento y conrsideraciones de la categoria

Antes de la competencia

e Lors integrantes del equipo y asesor deberdn de traer algun diferenciador visible.
Por ejemplo, el uniforme de la escuela, una pulrera de un color especifico, cascos
del mirmo color, orejas de la marscota de la escuela o colegio, etc.

e Los asrersores deberdn cerciorarse que el kit de robdtica que su equipo vaya a
utilizar re encuentre cargado y funcionando. También deberdn cerciorarse de que
la computadoraq, tablet, etc.,, donde los participantes podrGn accederdn a su
manual de construccion y al software para programar el robot, se encuentre
cargado correctamente previomente a competir.

e Antes de ingresar a la Area de trabajo lor equipos deberdn mostrar a lors jueces
que efectivamente el kit de robdtica viene derarmado y que la computadora,
tablet, etc.tenga El robot solo podrd urar piezas de su Kit, en caso de rser un Kit
modificado serd derscalificado. el WiFi y Bluetooth.

e Durante la competencia, los participantes y asesores deberdn permanecer en los
espacios asignadors (Area de trabajo y Area de Aresroramiento).

Durante la competencia

e Todors los participantes deberan estar atentos a las indicaciones de los juecers y
del narrador. Los equipos solo podran abandonar el Area de trabajo cuando
hayan rolicitado tiempo de aresoramiento, y este haya sido concedido por los
juecer.

e Los equipos mantendran su Area de trabajo limpia y ordenada.

e El capitdn del equipo puede solicitar a los juecers, tiempo de asesoramiento,un
marimo de 3 vecers, cada intervencidon podrd tomar un tiempo marimo de 3
minutos. La solicitud de arsesoramiento no detiene el conteo de tiempo en su
participacion.

El capitan del equipo puede solicitar una pausa Unica de 3 minutos.
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Después de la competencia

La decision de lors juecers es inapelable.

Los equipos y acompanantes deberdn evitar comunicacion con los juecers al
finalizar la competencio.

Los equipos deberan recoger y ordenar su Area de Trabajo, dejandolo en lars
condiciones que lo recibieron.

Los organizadores y el Murseo, EL Trompo no se hacen responsables de objetor
perdidor u olvidados.

En caso de no quedar en lor primeros lugarers, es importante considerar que esta
participacion brinda una experiencia, y que con mayor preparacion, los resultados
pueden mejorar en una préxkima competencia.

En caso de quedar en los primeros lugares, el equipo deberd esperar indicaciones.

Los competidores deberdn presentar un comportamiento digno, honorable y respetuoso
con todors los equipors, robots, juecers, publico en general, staff y organizadores del torneo,
antes, durante y después de la competencia.

Cualquier rituacidon no prevista en el presente manual, serd revirada y decidida por el
coordinador de la categoria.

10.Intervencion del capitan

JSolicitud de paura Unica:

a) El capitdn del Equipo podra solicitar a los jueces una pausa de maxkimo 3 minutos
en la competencia, ésta rolicitud sélo podra realizarse antes de que el robot
inicie su recorrido (Solo se tiene 1 oportunidad para solicitar estd pausa).

b) Una vez iniciado el recorrido, el equipo no podra solicitar paursa.

c) Cada equipo tendra un sticker de color con el simbolo de paura (ll), que
representard la Unica oportunidad de pausa que pueden solicitar.

d) Cuando el capitdn del equipo solicité a los jueces la paura, y estd le srea
concedida, deberd colocar el sticker de color con el simbolo de paura (1) en su
mesQ.

e) Jial haber transcurrido los 3 minutos de pausa Unica, el robot participante no se
hace presente nuevamente en la pista, perderd su oportunidad
participando en las riguientes rondar.
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PRESICION: Una vez iniciado el recorrido, en caso de que el robot sufra algun
dafo o pierda alguna pieza durante el trayecto, el Capitdn del Equipo no podrd
pedir una pausa o repeticidn, tal como estipula el inciso b) del presente apartado
10. El robot tendrd que terminar el recorrido , o en su lugar, solicitar retirarse de
la ronda.

Jolicitud de arersoria:

e El Capitan del equipo podrd solicitar a los juecer, hasta 3 asersorias de un tiempo
marimo de 3 minutos cada una (los minutos no son acumulableyr).

e La asesoria sre realizo, sélo entre losr miebros de equipo y el adulto inscrito y
registrado como asersor.

e Cada equipo tendrd tres tarjetas de color con la letra A que representan las
oportunidades de arerorio.

e Ji el Capitan del Equipo solicita a los jueces un tiempo de arsesoria, y esta le ers
concedida, losr miembros del equipo colocaran el sticker en su mesa de trabajo y
se dirigiran a al Area de asesoramiento. Deberdn acudir sin su robot, herramienta,
o computadora.

La rolicitud de asersoria no detiene el tiempo de participacion, ni de la competencia.

Jolicitud de retiro de la competencia:

e El Capitdn del equipo puede solicitar que sru equipo se retire de la competencia
cuando su robot haya tenido alguna falla o inconveniente que le impida continuar
con la competencia, o culauier otra eventualidad que les impida continuar.

e Un sticker con la letra R representa la solicitud de retiro. Tendrdn que entregar a
los juecer el sticker para retirarse de la competencia. Como evidencia de esta
peticion, los integrantes del equipo, asesor, firmaran en la rdbrica de evaluacion
para poder retirarse.
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11. Evaluacidén

Los juecer evaluardn considerando los criterios de la riguiente tabla:

Farse 1: Construccién (20 puntos mGxrimo)

Durante el Durante el tiempo No completo
Criterios tiempo normal extra (0)
(20) (10)
Construye su robot | Construye su robot en | No logro completar la
Construccion del robot dentro del tiempo | el tiempo extra. construccion  en  los
estipulado en este tiempors estipulador.
manual, el cual er
30 minutor.
Fare 2: Presentacién (40 puntos mGrimo)
Criterios Excelente Bien Regular Deficiente
(10) (8 (5) (2
Conoce Q Conoce el tema de | Conoce poco sobre el| Demuerstra un
Dominio del |profundidad el exrporsicion. tema de exporsicion. marcado
tema tema de Pdesconocimiento del
exrporicion. kema.
Pronuncia las | Pronuncia algunars | Presenta problemar | Tiene bastantes
Diccidn palabras palabrar de forma | para pronunciar algunas problemas para articular
correctomente, es | incorrecto, pero en |palabrasr Yy no sepoalabras, por lo que
sencillo  entender | general se entiende | entienden ciertas partes fesulta muy dificil
el tema a tratar. el tema que se trata. | de la exposicidn. entender la exporicidn.
Demuestra mucha | Demuestra Demuestra un poco de| Je muestra muy
Seguridad seguridad al | reguridad al | inreguridad al exponer. finseguro al exrponer.
exponer. exponer.
Hace un uso | Hace un uso |Tiene algunos | Tiene demariador
adecuado del | adecuado del | problemar en el uro del problemas con el uso del
Uso de tiempo tiempo asignado y | tiempo, pero |tiempo. Termina la ftiempo. Je extiende
logra abarcar | algunos  arspectos |exporicion muy pronto Pdemarsiado o no alcanza
todors los aspectos | del tema son | o nologra terminarla.  fabarcar todos los aspectos
del tema. tratados con prisQ. del tema.

Fare 3: Recorrido (90 puntos mArimo)

€n caso de concluir con éxito todo el recorrido, el mejor tiempo son los 90 puntos.
Puntaje por tiempo de recorrido: 90 puntors del puntaje final.

(Mejor tiempo * 90)
Tiempo del robot

Puntaje =

Mejor tiempo: este valor se obtiene al finalizar la ronda de todor los equipos, identificando el menor
tiempo de recorrido realizado para usarlo como referencia.

Tiempo del robot: lapso de tiempo en que un robot completd su recorrido.

En carso de no terminar el recorrido, el puntaje maxrimo seré de 45 puntor.

Ji el Robot no termina el circuito completo se tomard en cuenta la distancia méaxima
recorrida por el Robot reguidor de linea y el tiempo que le tomd al Robot.

***€l puntaje marimo es de 150 puntos.
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Joluciéon de empaters

Je mantendran registros para facilitar la solucidn de controversias por empates. Se
podra utilizar hasta la tercera décima del registro de tiempo de los recorrisdors en pista
para generar desempate.

De agotarse las opciones anteriores, se servirG del criterio de los juecers para jugar una
ronda extra con los equipos que tengan controversia.

Lors juecers serGn designados por el comité organizador.

El equipo de juecers estard compuesto por al menor tres Juecers, los cualer serdn:

a) Juez presidente: tendrd voto de calidad, dersisivo para resolver controversias,
serG vocero | representante de todo el equipo de juecer.

b) Juez secretario: re encargard de registrar los tiempos de los participantes y de
llevar en control de cada ronda.

c) Juez de pirta: encargado de cronometrar el tiempo en pista para cada
particpacion de los roboty.

Nota: el equipo de jueces sre hardn cargo de cumplir el reglamento durante la
competencia.

Bonurs

Je podran otorgar los rsiguientes puntos extras para solo uno de los equiposr que
participe:

v 20 puntos ertras: para el equipo que tenga le mejor porra durante la
competencia. No se considerardn gritos sin razén, mursica grabada, ofenrsas, falta
de respeto o propaganda partidista.

v' 20 puntors extras: para el equipo que porte el mejor distintivo (gorras, camisays,
srombrero loco, etc.), no se consideraran letreros, serigrafia o rétulos ofensivos, falta
de respeto ni propaganda partidisto.

***Estos puntos srerdn otorgados de acuerdo al criterio de los juecer.

Atentamente

Coordinacion BajaBot 2025
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