Torneo de Creatividad Robética BajaBot

Manual Técnico para participanter
Categoria € — Publico General
“Thunderbot”

1. Objetivo general

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

Esta categoria busca introducir a lors nifios y jovenes en competencias nacionales
e internacionales de robdtica, como lasr que se presenton en diferentes

instituciones educativas, asi como en la Liga Latinoamericana de Robética

(Robomaitrir) y la Federacién Mexricana de Robética A. C. (RoboCupJunior), entre

otras competenciar.

Jiguiendo los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS) de las Naciones Unidas,

especificaomente 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 desarrollo de una educacion integral, inclusiva y
equitativa.

Jiguiendo la linea de pensramiento del K12 Computer Science Framework, los

participantes desarrollardn conceptos como rsistemas computacionales, datos y
andlisis, algoritmos y programacion, e impacto de la informatica.

2. Objetivo especifico

Ofrecer un espacio para que el publico general dersarrolle su creatividad y
conocimiento desarrollando un robot de combate.




3. Derscripcion general de la categoria

Esta categoria consistird en disrefiar y construir un mecanirmo robdtico
controlado de forma remota que pueda volcar, inmovilizar, destruir o
bloquear a un robot contrincante dentro de un Grea cerrada con armas de
derstruccion.

3.1 En esta categorio, la competencia se declara activa a partir de la
inscripcion de 6 equipos. De lo contrario se declara cancelado.
3.2 La categoria contard con un maximo de 16 equipos participantes.

4. Descripcion de losr concursantes:
Podrdn participar la comunidad en general que cumpla con los requisitos:

4.1. Se permitirG maximo tres integrantes por equipo.
4.2. €l equipo deberd tener un capitdn

4.3. El robot serd controlado solo por un integrante del equipo.

5. Especificacioners de los robots

5.1. Lar dimenrsiones maximar del thunderbot al inicio de cada combate rerdn

de 50 cm de largo, por 50 cm de ancho y 50 cm de alto, como se muestra
en la figura 1, con tolerancia de +O.5 cm y con un peso méxrimo de 25 Hg.
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Figura 1. Dimensiones del robot




5.2. Jiel robot excede las dimensiones marcadas quedard descalificado.
5.3. La fuente de energia debe ser DC alimentado por Baterias.

5.4. Lo comunicacion para controlar el thunderbot es abierta a cualquier

tecnologia inalémbrica. fi se utiliza Radio Frecuencia, se deberd contar con
al menor 2 canales de comunicacion intercambiables.

5.5. El robot no debe estar conectado a ningun aparato externo como

computadoray, fuentes de alimentacién, o ningun otro disporitivo por medio de
cabler.

5.6. La competencia es fuerza, friccion, defensa y control, no se permiten

disrporitivos incorporados que inutilicen o interrumpan el desempeno de lors
oponenters, talesr como generador de interferencia de radio, inhibidores de
sefial inaldmbrica, descargars eléctricars, etc.

5.7. El thunderbot deberd tener minimo un mecanirmo de ataque bajo las

siguientes restricciones, la herramienta de atoque podrd extenderse como
marimo 30 cm mas de las dimensiones del robot.

5.8. El thunderbot deberd contener un botén de sequridad fisico para habilitar
la(r) arma(s) antes de iniciar cada combate.

5.9. No re permiten componentes que derramen o manchen la superficie de
la plataforma como agua y otros liquidos no inflamables.

5.10. No re permiten erplosivos, rocas, lanza objetos, polvo o algun material

gaseoso que sea lanzado hacia el oponente y/o dejen objetos sobre la
plataformo.

5.11. Se permite el usro de rampas mdviles, que no excedan las dimensiones
especificadar.

5.12. Los direfor que no cumplan con estasr especificaciones serdn
descalificados.




6. Especificaciones de los robots:
Queda estrictamente prohibido el uso de las siguientes armars o materialer.

6.1. Armars para caursar dafio no visible al oponente. Se dan algunos ejemplos,
no enlistando todars las porsibles armar:

6.1.1. Armar de radiacién electromagnética.
6.1.2. Cualquier equipo de RC que provoque interferencias.

6.1.3. Campor electromagnéticor, electroimanes o0 imanes que provoquen
el mal funcionamiento de la electrénica de otros prototipos.
6.1.4. Pulsos electromagnéticos (PEM).

6.1.5. Artefactosr de ataque o defensra que puedan provocar enredo al

prototipo y/o al contrincante, tales como reder, cintas, cuerday.

6.2. Armas que provoquen dano al area de competencia y generen la

reparacion o limpieza para batalla siguientes. Algunas materias son:

6.2.1. Espumar y gasers licuados.

6.2.2. Disporsitivos que propaguen particulas, trozos y/o pedazos de materia
sélida, por ejemplo, polvo, arena y/o rodamientos.

6.3. Cualquier tipo de proyectiler.
6.4. se prohiben el uso de armas de fuego y calor, esto incluye:

6.4.1. Armas de fuego de cualquier tipo.
6.4.2. Liquidor o garsers inflamables.

6.4.3. Explorsivors o sélidos inflamables como:

6.4.3.1. Disporsitivos DOT clase C. 3.4-3.2. Pdlvora o cartuchor.

6.4.3.2. Explosivos militares, etc.

6.5. e prohibe utilizar cualquier tipo de luz y/o humo que afecte la visidn de

lasr personars presentes como los participanters, jurado, espectadorer, etc.

Algunos son:

6.5.1. Laseres externos superiores a la clase 1.




6.5.2. Estrobos que pudieran cegar a las personas en el evento.

6.6. No sre permite urar materiales en la superficie que impida el manejo del
robot (cargar, tocar, etc) que puedan causar alguna herida o quemadura.

7. Etapars de revision

7.1. se verificarGn las especificaciones fisicasr del robot, asi como el

cumplimiento de las especificaciones de las bases de la competencia.

7.2. Je realizard una prueba de funcionamiento, estas serdn definidas por el
comité organizador.

7.3. Sse verificarG que el robot cuente con al menosr 2 canales de

radiofrecuencia para el control inalédmbrico o que cuente con algun protocolo
de comunicacién cerrado.

7.4. se verificard que el robot cumpla las especificaciones del punto 2
(especificaciones del Robot).

7.5. Je verificard que el robot no dafie intencionalmente el octdgono.

7.6. En cualquier momento de la competencia y ante la duda de la

modificacion de algun robot, los juecers pueden solicitar pasar alguna o todas
lasr pruebars al robot.

8. Desarrollo de la competencia

8.1. Lo competencia constard de una fase de eliminatoria directa, con una

duracion de 5 minutos, donde el ganador parard a la siguiente ronda, teniendo
5 minutos de tiempo para ajusters el cual serd monitoreado por el staff.

8.2. Para definir el orden y turnos en los que particiopardn cada equipo, se

realizard un rorteo con lor nombrers de los robotr.




8.3. Habra una etopa de sremifinalers, las cual se definird al mejor de 3, con una

duracion de 2 minutos por combate, teniendo 5 minutos mas para ajustes. Lo
mirmo serd en la ronda final.

8.4. Los combaters srerdn entre dos robots, el que gane el combate pasard a la
siguiente ronda.

8.5. El ganador del round, serd el que logre dejar inmovil al ponente dentro

del octagono. Se declara eliminado el robot que quede inmdvil o destruido
parcial y/o total dentro del octdgono.

8.6. En carso de repechaje o cuando el numero de competidores sea impar, el
combate podra ser de tres 0 mas robots.

8.7. Los robots se pesardn cada vez que suban a la plataforma a un combate.

8.8. Jolo se permite que un integrante del equipo controle el robot en el area

de competencia. Los demars integrantes podrdn permanecer en el Grea de
reparacion de su robot.

8.9. En caso de que los dors robots se enganchen y queden inmdviles, se
reiniciard el combate.

8.10. Ji un robot no puede continuar, perderd el combate.

8.11. En carso de que un robot no pueda continuar en la ronda siguiente, queda
descalificado.

8.12. Lor participantes no deben tocar el robot durante la competencia sin el
permiso del arbitro, de ser asi, el equipo srerd descalificado.

8.13. Cuando el arbitro de por finalizado el tiempo de competencia, los
responsables del equipo procederdn a retirar los robots del octégono.

8.14. si ambors robots quedan inmdviles durante el combate, los juecers elegirdn
al ganador con base en el desempeno de la competencia.

8.15. si ambor robotsr quedan inmdviles durante la ronda final, el ultimo en
quedar inmovil rerd el ganador.




8.16. El erquema de la competencia lo definird el comité organizador
dependiendo de los equipors inscritos.

9. Violacioner

Jerd considerada una violacidon por parte de un equipo los siguientes supuestos,
los cualers rerdn tomados como factor de desempate:

9.1. Que un miembro del equipo no autorizado entre al drea de combate sin la
previa autorizacion del arbitro.

9.2. Activacion del robot antes de que el arbitro lo indique.

9.3. Cometer actos que atenten contra la integridad de la organizacion, y/o
participanter.

10. Penalizacioner

Jerd considerado como penalizaciéon y por lo tanto, supondrd la pérdida del
combate por parte del robot causante en los siguientes supuestor:

10.1. Provocar desperfectosr de manera intencionada al Grea de competencio.

10.2. Caursar desperfectosr de manera intencionada y/o deliberada sobre el
oponente fuera del Grea de combate.

10.3. La reparacion en diferentes partes del robot durante el combate.
10.4. Provocar algun dafio fisico en cuanto a personars se refiere.

10.5. Insultar o agredir a miembros de la organizacién, asi como al resto de
competidorer.

10.6. El uso indebido de las armars fuera del Grea de combate, reparacion y/o
pits.




11. Facultader del capitan

11.1. Peticidén para detener un combate: Los copitanes de los equipos en

combate (EL capitdn del equipo de los equipos contrincantes) pueden pedir la
detencién del combate cuando su robot haya tenido un accidente que le
impida continuar el combate. Serd responsabilidad del arbitro aceptar la
peticion y decidir si la parada procede o se declara ganador del combate al
robot contrario al del equipo que rsolicito la pausa.

11.2. Reclamos: El capitdn del equipo puede informar porsibles rospechas de

incumplimiento de la normativa por parte de su contrincante al &rbitro, siempre
que se haga antes de que se haya iniciado la competencia entre ellos, el
arbitro habrd de decidir si es fundado el alegato e imponer las ranciones de
ser el caso.

12. Juecer y arbitro

12.1. €l juez &rbitro serd el encargado de que las reglas y normas establecidars
por el comité organizador de la competencia sean cumplidas.

12.2. Los participantes pueden presentar sus objeciones al coordinador de la
competencia antes de que acabe el encuentro.

12.3. En caso de duda en la aplicaciéon de las normays, la Ultima palabra la
tiene siempre el equipo de juecer.

12.4. El equipo de juecers estard integrado por tres jueces y un arbitro.

12.5. En caso de existir una controversia ante la decision del juez arbitro, se

puede prersentar una inconformidad por escrito ante el consejo de jueces una
vez terminado el encuentro, se evaluaran los argumentos presentados y se
tomard una decision al respecto, esta es inapelable.




13. Puntos generales

13.1. Todor los participantes construirdn y operardn sus robots bajo su propio

riesgo. La categorio de combate es explicitomente peligrosa, todos los
competidores deberdn de tomar en cuenta que no existe ningun reglamento
internacional que englobe y clasifique todos los riergos que implica la
categoria. Deberd tener cuidado en no lastimarse a usted o a otros al momento
de la construccion, prueba y combate de los prototipos.

13.2. Esta competencia cuenta con normas de rseguridad. EL comité

organizador se reserva el derecho de admisién de  robotr para la
competencia, llevando a cabo lars inspeccioners necersarias sobre cada robot.

13.3. En caso de contar con algun robot o arma que no esté incluida o

considerada en estas barses, contacte al comité organizador. Lo que se busca
es motivar la innovacion de todors los participanters, asi como la seguridad de
los arsistentes.

Atentamente

Coordinacion BajaBot 2026




