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SEGUIDOR DE LINEAS KITS

Requisitos de participacion
Participantes: El nimero de concursantes es de 1 o 2 participantes por equipo, con 1 mentor mayor de edad.

Edad: Los participantes del equipo deben tener entre 6 y 15 afios (al 1 de enero del afio en curso), el mentor debe
tener al menos 18 afios.

Simbolos: Cada equipo debe tener un nombre de equipo y capitan, opcionalmente un logotipo, y un lema. Se anima
a los equipos a utilizar uniformes, banderas, carteles, insignias, decoraciones de base, entre otros; para mostrar la
cultura del equipo.

Descripcion: Seguidor de linea Kits es una competencia en donde los equipos deben construir y programar un robot
(usando kits educativos comerciales) capaz de seguir una linea claramente distinguible del fondo de manera
auténoma en el menor tiempo posible.

Los equipos tendran al menos 3 rondas de participacion; quedando registrado el mejor tiempo realizado en alguna
de las rondas.

A la ronda final clasificaran la mitad de los equipos presentes en la ronda de calificacidn, equipos que presenten el
mejor tiempo en la tabla; el ganador de la competencia se obtendra por rondas de eliminacién directa denominadas
persecucion.

Objetivo: El objetivo de esta competencia es que el alumno por medio de la programacién y la adquisicién de datos
a través de los sensores programe un robot para detectar la linea negra con fondo blanco y se mueva en funcién de
la trayectoria que esta tenga. Se tendran dos etapas las cuales seran verificadas de forma distinta

e \Velocista: Este serd el método utilizado en las clasificaciones, consiste en registrar el menor tiempo en dar
5 vueltas a la pista en menos de 4 minutos.

e Persecucion: Se utilizard para determinar el ganador en las finales. Se pondran dos prototipos en areas
opuestas de la pista, el primero que alcance al otro sera el ganador, en caso de que alguno de los robots se
salga de la ruta (linea) antes de ser alcanzado este perderd la competencia

1. Caracteristicas del robot

1. El robot debe ser completamente auténomo. No puede ser controlado y/o calibrado remotamente en su
recorrido y/o durante su ronda de participacidon por ninguna clase de dispositivo ya sea radio control,
bluetooth, wifi, infrarrojo o por cualquier otro medio aldmbrico o inaldmbrico conocido o por conocerse.
(Excepto para ser activados).

2. Las dimensiones maximas del robot son 21 cm de ancho por 21 cm de largo, sin limite de altura. El robot se
verifica contraido que es como debe iniciar.

3. El peso maximo del robot es de 3 kg.

4. Unicamente se pueden usar kits comerciales marca Makeblock (mbot V1, mbot V2, Ranger, Codey Rocky),
Lego (NXT, EV3, Spike o 15151), fischertechnik, Abilix (Krypton) o VEX IQ. (En caso de existir algin otro
modelo de robot educativo este debera ser revisado por el H. Comité Organizador)

5. El robot debe contar con la programacion y hardware para poder arrancar cuando el juez lo indique
(mediante un botdn, sensor o sefial de arranque), antes de este momento ninguna pieza debe presentar
movimiento.

6. Durante el transcurso de la competencia, podrian existir condiciones cambiantes de luz, sonido y/o
condiciones ambientales, el robot debe ser capaz de adaptarse a este tipo de condiciones ya que no
dependen de los jueces ni del comité organizador.

7. No se permitird competir a robots que sean iguales entre si, ya sean del mismo o de diferentes equipos. En
caso de existir esta condicidn, se consideraran como robots idénticos y podran ser descalificados de acuerdo
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10.

1.1.

con el criterio de los jueces. Se determinaran iguales a los robots que tengan caracteristicas idénticas segun
el criterio del Juez. Se sugiere poner distintivos estéticos para poder reconocer a su robot.

Un mismo robot no puede ser utilizado por dos equipos durante la competencia.

No existe restriccion alguna de la cantidad y tipo de sensores con los cuales se equipe el robot siempre que
estos sean compatibles con el kit.

Unicamente sera permitido un procesador o “cerebro” por robot. Siendo este la central de procesamiento
del robot.

Restricciones del robot

El robot no puede incluir:

a)

2,
2.1.

Un dispositivo que obstruya la operacién del opositor, tal como luz estroboscopica visible o invisible,
dispositivos que actien como inhibidores de sefial ultrasdnicos o infrarrojos, etc.

Ninguna pieza que pudiera dafar la pista

Cualquier parte o elemento DE FIJACION que fije el robot a la superficie de la pista y evite que se mueva (tal
como pegamento, anclas, punzones entre otros).

Ningun dispositivo que empuje o tire del contrincante fuera de la superficie de la pista.

Motores ajenos al kit como son motorreductores metalicos por ejemplo 25D o 37D

Baterias LiPo o Llon superiores a 2 celdas. (7.4V nominal)

Baterias alcalinas o NiMh (recargables) como son AA, AAA, C, D o similar, superiores a 9V

Cuchillas u objetos metalicos con filo.

No esta permitido el uso de imanes y/o sistemas sin contacto para aumentar la traccion a la pista, como son
bombas de vacio, turbinas, ventiladores o electroimanes.

Competencia

Identificacion del robot

En el momento en que el robot se registra se le hara entrega de una etiqueta con el nimero de registro del robot el
cual deberad llevar pegado en el mismo y por ningin motivo se permitira suplantacion de robots si esto se detecta
ambos robots seran descalificado. En cuanto al aspecto del Robot, éste podra llevar el nombre y filiacién (nombre
del equipo) en lugar bien visible, el uso de publicidad se permitira de manera libre.

Al llegar a la competencia se realizara un registro para verificar la cantidad de robots participantes en la categoria,
asi como dar acceso a pits. Dependiendo este nimero serdn las rondas eliminatorias.

2.2,

Junta de capitanes

Se llevara a cabo una junta de capitanes para presentar a los jueces, aclarar dudas con respecto al reglamento y dar
a conocer las rondas eliminatorias (se realizard un sorteo de la etapa de eliminatorias y se definird la mecanica para
llevarlas a cabo.

2.3.

Homologacién

Previo a la competencia se realizara una revisidon general de los robots y se determinara si estos cumplen con las
caracteristicas de la competencia (peso, tamafio y especificaciones electrdnicas).

Antes de empezar cada ronda, se les llamara a los operadores de los equipos participantes para realizar una
inspeccion del robot nuevamente (ya que se permiten hacer cambios entre rondas); verificando que cumpla con
todos los lineamientos que se presentaran en este documento.

2.4,

Etapas de la competencia

Durante la competencia, se llevaran a cabo dos procesos de calificacién

Velocista (Eliminatorias): Un solo robot recorre la pista, y se guarda el tiempo que tarde en recorrer 5 veces
la pista completa sin salirse del recorrido.

Persecucion (Finales): Dos robots comparten la pista con la misma distancia entre ellos, el primero en
alcanzar al otro es el ganador.

La cantidad de carreras dependera del nimero de equipos inscritos a la competencia.
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2.5, Posicionamiento del robot
En las eliminatorias el robot podra salir de cualquiera de las dos areas marcadas como inicio, ya que son simétricas
debera cruzar por esta 5 veces para poder contar con un tiempo valido.

En el caso de las finales, los robots saldran de los puntos de salida que se encuentran en lados opuestos de la pista
con las mismas curvas delante de ellos para poder realizar el ejercicio de persecucion de manera equitativa.

2.6. Calibracion
Al inicio el capitan de cada equipo tendra 30 segundos para hacer las calibraciones correspondientes, una vez
terminado el tiempo, debera colocar su robot para que pueda activarlo con la indicacién del juez.

217. Victoria
En las eliminatorias se tendran al menos tres rondas (el orden de pase sera sorteado) y este se repetira en todas las
rondas. Pasaran a la final al menos la mitad de los equipos que logren los mejores tiempos.

Solo se tomara en cuenta el mejor tiempo de las rondas eliminatorias por robot, no importando si alguno de los
intentos no se concluyd, o tiene tiempo nulo.

En el caso de las finales el robot que toque a su adversario por la parte trasera completando el recorrido sobre la
linea sera el ganador. Si alguno de los dos robots queda inmovil el otro debera completar el recorrido hasta tocarlo.
Si uno de los robots sale de la pista antes de alcanzar o ser alcanzado perdera la competencia siempre que el otro
robot continue siguiendo la linea sin importar la distancia hasta este.

En caso de que los jueces no puedan dar un fallo unanime, tendran la opcion de revisar (por decisidon propia) la
evidencia video grafica oficial disponible.

2.8. Tiempo nulo
Existen varias circunstancias por las que el juez puede declarar un tiempo como nulo, enunciamos las mas comunes:
e En caso de que el robot tarde mas de 4 minutos en completar sus 5 vueltas
e Encaso de que el robot salga de la pista en 3 ocasiones
e Encaso de que el robot salga de la pista después de dos minutos
e Encaso de que el robot se quede detenido por mas de 10 segundos
e Encaso de que el equipo no llegue cuando es llamado
e Encaso de que el robot no presente movimiento.

Con esto el equipo no pierde la competencia, si no que solo no tendra este tiempo registrado, podra mejorar su
tiempo en la préoxima ronda en caso de existir, o se tomara en cuenta el tiempo de la primera ronda en aso de
haberse completado de manera correcta.

2.9. Perdida de pista
Se considera como perder la pista cuando ocurre alguna de las siguientes circunstancias:
a. El robot no recorre la pista/linea establecida.
b. El robot se salta alguna parte del recorrido.
C. El robot invierte el sentido del circuito establecido por los jueces
d. El robot se detiene completamente.

2.10. Penalizaciones por perdida de pista
Existen dos oportunidades dentro de una ronda para poder completarla de manera valida, es decir realizar 5 vueltas
en 4 minutos, el robot podra reiniciar la ronda con una penalizacion de acuerdo a los siguientes criterios:

e En caso de que el robot salga antes de completar su primera vuelta tendra una amonestacion de distancia
de inicio equivalente a 2 metros hacia atras de la linea de salida, reiniciando su tiempo desde cero. (Se
otorgara solo 1 penalizacidn de este tipo por ronda)

e Encaso de que el robot se salga después de la primera vuelta y antes de los dos minutos o por segunda vez
antes de completar su primera vuelta, el robot podra volver a intentar realizar un tiempo de ronda, pero
iniciando 1 vuelta atras del inicio, es decir, realizando 6 vueltas en lugar de 5.
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3.

Amonestaciones y violaciones

Durante la competencia los equipos pueden hacerse acreedores a una amonestacién, con las siguientes acciones:

1.

vk wnN

Que el robot empiece antes de que el juez lo indique.

Acciones antideportivas, insultos, lenguaje inapropiado.

Repetitivos reclamos hacia los jueces.

En caso de incurrir en las de una falta o en repetidas ocasiones.

En caso de hacer algun tipo de trampa, engafio o fraude para obtener beneficios directos o indirectos en la
competencia.

En el caso de la primera falta, esta contard como una amonestacion verbal, pero la reincidencia o la segunda falta
serd tomada en cuenta como violacidén y dard como resultado una penalizacidn por perdida de pista, recordando
gue en caso de tener 3 amonestaciones tendra tiempo nulo en la ronda.

4.

Area de competencia

El area de competencia se define como las pistas asignadas por el comité organizador las cuales seran usadas por
los robots Seguidores de linea en las distintas etapas de la competencia, esta es llamada Pista, el robot sélo podra
obtener puntos mientras se encuentra dentro de la arena. Algunas caracteristicas representativas de la pista son
las siguientes:

4.1.

Dimensiones de la pista: Tienes un area total de 2.44 x 2.44 metros

Material de la pista: La pista esta realizada en Policloruro de Vinilo (Lona) color mate.

Color del fondo de la pista: Blanco mate

Color de linea: Negro mate, con zonas que pueden ser de color verde, azul, rojo, amarillo, cian o morado
Grosor de la linea: La linea sera de 2 cm (1.0 cm) de ancho y se conforma de rectas y curvas

Diametro minimo de las curvas: 10 cm (medido desde el centro de la linea)

Distancia minima entre lineas: 10 cm (medido desde el centro de la linea)

sppjeAnes.s

creativakids

Imagen Ilustrativa de la pista de seguidor de linea

Morfologia de la pista

Debido al material y forma de la pista esta podria presentar desniveles, irregulares o arrugas de hasta 5 mm, por lo
cual se debe considerar al momento de disefiar el robot.

4.2.

lluminacion de la pista

Pueden existir sombras o areas sobre iluminadas a lo largo de la pista propias a condiciones ambientales del lugar,
las cuales deben ser consideradas en el momento del disefio y/o calibracién del robot
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4.3. Area de inicio
El drea de inicio estard marcada con una linea delgada negra, el robot debe iniciar detras de esta el recorrido, de
igual forma el 4rea de inicio en caso de penalizacidn se encontrara bien sefalizada a la distancia correspondiente.

44. Normativa en pista
Los robots deberan estar listos para competir en el momento que sean llamados a la zona de competencia,en caso
contrario, el robot estara descalificado de la ronda.

Una vez que los robots participantes se encuentren en el punto de partida, el juez dara la sefial para que el
crondmetro sea activado y para que los robots inicien su operacion.

5. Tiempo limite

Se contard con un tiempo maximo de 4 minuto por cada ronda eliminatoria, sin haber restriccién en el tiempo de
las finales.

Los jueces tienen derecho a parar las rondas si lo consideran necesario y pueden revisar los robots en cualquier
momento en caso de sospecha de funcionamiento indebido o peligroso. En caso de que exista una suspension de la
ronda, el juez detendra el cronémetro vy lo reiniciara desde cero.

Entre cada ronda, habra un lapso de descanso donde los equipos le podran hacer las reparaciones necesarias o
reprogramacion a su robot. El tiempo de este lapso dependera del nimero de robots inscritos.

5.1. Control de tiempo
El tiempo se medird por un sistema electrdnico o por un juez con un cronémetro, basandose en la disponibilidad de
los equipos. En cualquier caso, el tiempo registrado sera definitivo.

5.2. Suspension de la ronda
Una ronda podra ser detenida o cancelada bajo las siguientes condiciones:
1. Alguno de los robots genere chispas, humo o una situacion fuera de lo habitual.
2. Cualquier condicion que el juez considere fuera de reglamento o norma en la cual deba detenerse el
encuentro.
3. Paralarevision de los robots por alguna sospecha de mal funcionamiento.

6. Control auténomo

Una vez que un robot empieza su funcionamiento en la zona de inicio, debe ser plenamente auténomo, es decir,
funcionar sin intervencién via control aldmbrico o inaldmbrica.

6.1. Pérdida de control
Si el robot deja de moverse o se mueve erraticamente, el juez puede determinar que el robot ha perdido el control
y por tal pierde esa oportunidad en la ronda.

6.2. Reinicio
No existiran tiempos fuera ni reinicios para los participantes una vez iniciada la competencia.

7. Criterio de calificacion

Se realizaran 3 rondas para cada uno de los robots registrando sus tiempos. Se tomara en cuenta el mejor tiempo
de esas 3 rondas para la clasificacién. (No importando si existen tiempos nulos)

A la final pasaran al menos la mitad de los robots registrados. Las rondas finales se definiran por eliminacidon directa
en el formato de persecucién, hasta obtener los 3 primeros lugares.

71. Tiempo de tolerancia
Si no se presenta el participante, se esperara 2 min, una vez terminados se hara el lamado del siguiente participante,
perdiendo su oportunidad de participar en esa ronda, (obteniendo un tiempo nulo).
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Entre las rondas de participacidon esta permitido cambiar la programacion del robot, asi como hacer adecuaciones
al mismo, no este permitido cambiar el tipo de robot ni la tarjeta controladora.

Es responsabilidad de los miembros de los equipos el estar al tanto de las dindmicas de asignacidn de roles de
competencia y participacion dentro del area de competencia.

7.2. Gran final
Para la final se hara un sorteo que definird las llaves de los enfrentamientos, estos seran por eliminacion directa.

7.3. Autoridad de los jueces
Las decisiones de todos los jueces en relacion con estas normas y el desarrollo de la competencia seran definitivas.

Cualquier situacidon no prevista en este reglamento queda a criterio de los jueces y/o el comité organizador.
8. Apelaciones de la ronda

Las apelaciones de la ronda se hardn en sitio, Unicamente a través de los participantes (no coaches ni familiares), en
caso de que haya alguna inconformidad en el resultado, esto para poder dictaminar si algin round se repite.

8.1. Pausa

El participante podra pedir una pausa de maximo 1 minuto entre rounds, la solicitud se debe hacer antes de que el
robot inicie su recorrido. Una vez iniciado el recorrido el equipo no podrd pedir una pausa. Para hacer vdélida la
peticidén de pausa, el participante debe acercarse a los jueces y hacer presente su peticion.

Si luego de haber transcurrido el tiempo de pausa el participante no presenta su robot en la pista, perdera su
oportunidad.

En el caso de que el robot sufra algin dafio o pierda alguna pieza durante la ronda, el participante no podra pedir
una pausa o repeticion y el robot tendra que terminar el recorrido de la mejor manera posible o bien retirarse. En
caso de que la pieza pueda ser colocada de manera inmediata (menos de 10 segundos) en el robot esta se podra
recolocar antes de la siguiente ronda.

8.2. Retiro de la competencia
El participante puede solicitar su retiro de la competencia cuando su robot haya tenido alguna falla o inconveniente
gue le impida continuar con la competencia.

8.3. Proceso de apelacion

El participante puede indicar al jurado si por algin motivo se sospecha de incumplimiento de las normas de parte
de su contrincante. Los reclamos seran atendidos siempre que se haga antes de que inicie la competencia entre
ellos.

La apelacidn se hara de forma escrita, NO de forma verbal, y serd entregada a uno de los miembros del jurado
El Jurado serd quien decida si la apelacion es procedente.

Dicha apelacién debe ser enterada de inmediato al juez para poder detener la competencia y tomar un decision al
respecto, en caso de no ser indicada esta no serd procedente.

8.4. Eliminacion de la competencia
Seran consideradas razones para eliminacidn de la competencia las siguientes situaciones:
a) Provocar desperfectos en la arena, la zona de competencia o en las instalaciones de la institucidn sede.
b) Causar desperfectos de manera intencionada y/o deliberada sobre el oponente.
c) Insultar o agredir a miembros de la organizacidn, asi como al resto de competidores.
d) Manipular el robot de forma externa por cualquier medio una vez ha empezada la ronda.
e) En caso de hacer algun tipo de trampa, engafio o fraude para obtener beneficios directos o indirectos en la
competencia.
f)  Que uno o varios competidores inscritos amenacen con no participar en la competencia o perjudicar las
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dindmicas de esta, si no se cumplen con condiciones, definidas o no, en este reglamento buscando un
beneficio personal.

Los jueces pueden descalificar a cualquier equipo en cualquier tipo de la competencia de acuerdo con lo establecido
anteriormente por alguna otra falta que a su criterio (de los jueces) sea grave y atente contra la civilidad, ética y
educacion que se busca en el evento.

9. DURANTE EL EVENTO

Existiran 3 zonas donde los participantes pueden desarrollarse en la competencia y en la que esta prohibido la
presencia de coaches y familiares:

a) ZONA DE COMPETENCIA: Es la zona donde se realiza la categoria, en esta zona se presentara al robot y el
participante, para ser evaluados.

b) ZONA TECNICA: Es la zona de preparacién previa a la participacién, estard ubicada muy cerca a zona de
competencia, y estaran los equipos que pronto van a participar solo estara habilitada durante la
competencia.

c) ZONA DE PREPARACION (PITS): Es la zona de preparacién en la cual se pueden hacer reparaciones, ajustes
o programacion del robot, solo estara habilitada durante los dias de competencia. En esta zona habr3, pistas
de prueba, mesas, sillas y tomacorrientes.

10. RECOMENDACIONES

Disefiar el robot, de manera que puedan ser facilmente ajustables durante el desarrollo de la competencia, ya que
las condiciones externas de iluminacidn y obstaculos pueden cambiar, asi como otros factores externos que puedan
influir sobre el desarrollo de la competencia. La organizacion intentard controlar al maximo estos factores, pero en
ningun caso se hace responsable de los mismos.

En el disefio del robot, buscar siempre la maxima fiabilidad, dotando al robot de la mayor estabilidad posible, ya
gue durante la competicién no habra casi tiempo para reparaciones de ultima hora.

Cada equipo debe encargarse de traer al torneo las herramientas necesarias para utilizar y/o repararel robot en caso
de averia. La organizacidn proporcionard una mesa y una toma de corriente para cada equipo.

Cualquier duda enviarla a: makex@creativakids.com
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