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CYBERTECH MAR.TIO KART 2020

1. DESCRIPCION DE LA COMPETICION

1.1. INFORMACION GENERAL Y FECHAS DE INTERES

El concurso Cybertech Mar.i/o Kart 2020 se celebrara en las instalaciones de la Escuela Técnica Superior
de Ingenieros Industriales (ETSII) de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM) del 21 al 24 de abril de
2020.

1.2. EQUIPOS PARTICIPANTES

Los equipos deben contar con un minimo de 1 integrante y un maximo de 6, de los cuales uno debera ser
el representante oficial del equipo. Un participante no puede pertenecer a varios equipos de Cybertech
Mar.i/o Kart. Un organizador de Mar.i/o Kart no podra participar en dicha categoria. Un participante no
podra presentarse con el mismo prototipo en Cybertech Classic y a la vez en Cybertech Mar.i/o Kart.

Cada equipo presentard maximo un uUnico prototipo por prueba. Hay cuatro pruebas, ergo minimo un
prototipo, maximo 4.Las noticias y posibles cambios se anunciaran por correo electrénico a, al menos, al
representante de cada grupo y en la web oficial del concurso; estando la organizacion obligada a anunciar
cualquier cambio de estas reglas o fechas y acontecimientos de interés Unica y exclusivamente por dichos
métodos y no respondera ante la falta de informacion mediante otros medios. El representarse de cada
grupo, tiene la obligacion de asegurarse de que, cualquier informacién recibida por parte de la
organizacion del concurso, estd en conocimiento de sus compafieros.

La web oficial de Cybertech 2020 es: https://www.reset.etsii.upm.es/cybertech/cybertech2020/

Los participantes seran dados de alta en una lista de correo electrénico y disponen del siguiente e-mail
para consultar lo que consideren oportuno: aereset@gmail.com

2. REGLAS GENERALES

La competicidn de Cybertech Mar.i/o Kart estad formada por dos tipos de pruebas.

Dos pruebas inspiradas en la normativa estandar de las competiciones internacionales:
D Colinas Daisy (Siguelineas velocista).

. Castillo de Bowser (Resuelve laberintos micromouse).

Dos pruebas “Made in Reset”:

D Senda Arco Iris (carrera de obstaculos).

o Pinball Waluigi (lanzamiento).

Estas cuatro pruebas son independientes. Cada equipo puede elegir la prueba o pruebas a las que se
quiera presentar, pudiendo construir un prototipo para cada prueba, o empleando uno para todas,
dependiendo del juicio del equipo participante.
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2.1. REGLAS ESPIRITUALES

A. Regla Bob-omb: Si un vehiculo resulta suficientemente ofensivo para el publico, este podra3,
siempre que la organizacion dé la aprobacidn, volar por los aires el robot y obligar a su creador a

recorrer la ETSII con el robot en alto en sefial de vergilienza.

B. Regla de la Mala Idea: Si, durante el disefio de su robot, piensas que algo seria una mala idea,
entonces no lo hagas.

C. iNo hagas trampas! Esto atenta contra las normas espirituales. No se admitiran
comportamientos cooperativos entre varios participantes en perjuicio del resto de concursantes.

2.2. VEHIiCcULOS

A. No esta permitida la utilizacion de robots comerciales, es decir, robots que no hayan sido
construidos en su mayor parte por los participantes. Esto implica que cada equipo debera
construir su propio robot y no comprarlo hecho. Si algin equipo desea utilizar algin tipo de robot
comercial, debe consultarlo con la organizacidn del concurso (productos como arrays de sensores
o del estilo no entran dentro de esta prohibicidn). La deteccidn por parte de la organizacion de
cualquier producto comercial que no haya sido comunicado supondrd la descalificacién del
concurso.

B. En apartados posteriores se especificaran las dimensiones de cada prueba. Serd imprescindible,
tener en cuenta dichas caracteristicas a la hora de disefiar las medidas del robot. Especialmente
importante en la prueba resuelve laberintos.

C. Losrobots deberdn ser totalmente auténomos durante el desarrollo de las pruebas; es decir, no
podra existir conexién alguna con los miembros del equipo.

D. Los robots no podran dividirse en partes ni lanzar ningun tipo de objeto o fluido, salvo en las
pruebas estipuladas.

Los robots no podran en ningln caso alterar o destruir el circuito.

No se admitiran disefios de robots destructivos.

No se admitirdn en ninglin caso mecanismos que puedan degradar la integridad fisica del resto
de los robots participantes, ni que perjudiquen de manera intencionada al resto de equipo de
ninguin modo.

Se comprobara antes del concurso que el robot cumple las especificaciones para competir en las
pruebas. El incumplimiento de alguna de ellas podra suponer la descalificacion del concurso.

3. PRUEBAS

3.1. COLINAS DAISY (SIGUELINEAS VELOCISTA)

3.1.1. REGLAS DEL ROBOT:

A. Elrobot debe ser auténomo. Excepto por la zona de inicio, el robot no puede ser controlado por
ningun tipo de comunicacion.

B. Durante el transcurso de la competicidn, el robot no puede sufrir ninguna modificacidn, tanto de
software como de hardware, excepto por pequefias reparaciones.

C. Elrobot puede tener como méaximo un tamafio de 25x25x20cm.

3.1.2. REGLAS DE LA PISTA:
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A. La superficie de la pista es blanca. La linea para seguir sera de color negro y tendra
aproximadamente un ancho de 1.9cm. La longitud mdaxima del circuito sera de 60m.

B. Elcircuito estara compuesto por lineas rectas y arcos. Las lineas pueden cruzarse.

C. El minimo radio del arco serd de 10cm. La distancia entre cambio de curvatura serd de mas de

10cm.
D. Cuando hay un cruce de lineas, el angulo de la seccion de cruce sera de 90+5°,

e

1.9cm

1.9cm

/V
Intersection

E. La linea de inicio y final tendra lugar en una seccién recta. La linea de meta estara situada 1m
detras de la linea de inicio. La linea de inicio y final estara situada en la parte derecha del circuito.

" 100cm &

T T

goal line start line
direction of the race
ﬁ
( : (( : (
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< <
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goal marker F start marker 3
—e
1.9cm 1.9cm
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F. La zona comprendida entre 20cm a la derecha y la izquierda de la linea de inicio y la linea de
meta se llamara “Area de inicio-final”. En las lineas de inicio y final, existira una puerta de inicio
y final. El ancho y la altura de las puertas es de 40cm y 25cm respectivamente.
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Sensor

1cm

figh : Start/Goal Gate for Robotrace

G. Antesy después de la linea de inicio y final hay al menos 25cm de linea recta.
H. Donde haya un cambio de curvatura, habra una marca indicadora en la parte izquierda de la linea
del circuito, del mismo material y forma que la linea usada para este.

corner
marker

1.9cm I:

corner &
marker g

point of curvature variation

Points where the curvature of the course changes and corner marker

I. Despuésde un cruce se dejaran 10 cm sin cambio de curvatura para asegurar que los indicadores
de una linea no interfieran al seguir la otra linea.
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J.  Enteoria, la superficie es plana, pero puede haber una pendiente de maximo 5°.
K. Los jueces estableceran un tiempo minimo razonable para considerar al robot velocista (por
ejemplo, tiempo en recorrer el circuito menor que el robot mas rapido de Classic).

3.1.3. REGLAS DE LA PRUEBA:

A. Laproyeccion del robot respecto al suelo debe cubrir el trazado durante el transcurso del intento.
Si el robot se sale completamente del circuito, se considerara un intento fallido.
B. Serealizard una clasificacion previa de un solo intento para establecer el orden de participacion.
C. Cada equipo tiene 3 intentos, alternados de forma que se realicen todos los primeros intentos,
luego todos los segundos y finalmente todos los terceros. En cada ronda de intentos, el primero
sera el Ultimo clasificado, y el ultimo el primer clasificado.
Por cada intento, el robot debe empezar en el “Area de inicio-final” en una direccién especifica.
E. Después del intento, el robot debe parar automéaticamente en el “Area de inicio-final” durante
al menos 2 segundos.

m

La vuelta mas rapida se guardara como el tiempo oficial.
La vuelta empieza a contar cuando el sensor de inicio detecta al robot y termina cuando el sensor
de final detecta al robot. El robot debe situarse integramente dentro del “Area de inicio-final”. Si
esto no fuera posible, el tiempo no contara.
H. Siel robot se sale del circuito o se para por mas de 2 segundos, se considerara un intento fallido.
I. Despuésde que se muestre el disefio del circuito, el equipo no podra modificar de ninguna forma
el robot para incluir informacién acerca de este. Durante la competicidn, el equipo no podra
afadir ninguna informacion del circuito en el robot usando un interruptor o similar.
J. Elequipo no podra tocar el robot durante un intento a menos que los jueces del concurso dicten
lo contrario.
La iluminacidn, temperatura y humedad del entorno seran similares al ambiente.
L. Eljurado tiene el derecho de preguntar al equipo sobre el robot si fuera necesario. El jurado tiene
también el derecho de parar un intento, declarar descalificaciéon o preguntar por instrucciones.

3.1.4. PUNTUACION

Las puntuaciones seran de la siguiente forma:

A. Elequipo con mejor tiempo recibira 0 puntos.
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B. Los demas equipos recibirdn X, donde X es el numero de centésimas por detras del primer
tiempo.
C. Elganador de la competicion serd el equipo que mas se acerque al 0.

3.1.5. ATENCION

A. Elequipo no podra cargar programas o remplazar la ROM durante la competicion. Esta prohibido
también el envio de cualquier informacién al robot desde una unidad de desarrollo o consola
independiente del robot.

B. El equipo podra quitar polvo y suciedad de las ruedas durante la competicién usando adhesivo,
etc. Sin embargo, no podrdn usarse disolventes o similares con el propédsito de incrementar la
friccion.

C. Después del inicio, aunque el robot no consigue llegar al inicio, se considerara como un intento.

D. Después de que el robot haya terminado un intento y haya llegado al “Area de inicio-final”,
debera pararse automaticamente. Si no lo hace, el tiempo no quedara grabado.

E. Excepto en un intento, el equipo no podra colocar el robot fuera del “Area de inicio-final” con
el fin de ajustar parametros.

F. Enalgunos casos, el arco de variacion de la curvatura aparece continuamente.

G. Elcircuito puede contener pequerios errores de montaje y disefio.

H. Ellugary dimensiones de los sensores pueden verse en las imagenes.

3.2. CASTILLO DE BOWSER (RESUELVE LABERINTOS MICROMOUSE)

3.2.1. INFORMACION GENERAL DE LA PRUEBA

Se trata de una prueba en la que los robots tendran que llegar a una celda de 2x2 situada en el centro
de un laberinto cerrado donde se encuentra el malvado Bowser.

3.2.2 REGLAS DEL ROBOT

A. Elrobot deberd ser totalmente auténomo una vez se inicie la prueba.
B. Elrobot puede tener como maximo un tamafio de 25x25x20cm.

3.2.3 REGLAS DE LA PISTA

A. Ellaberinto estara compuesto de celdas de 180mm x 180mm dispuestas en forma de cuadrado
de 16x16 celdas.

B. Las paredes del laberinto seran de 50mm de altura y 12mm de ancho, quedando un espacio de
168mm entre paredes. Las paredes seran de color blanco y reflejaran la luz infrarroja; y el suelo
negro mate y absorbera la luz infrarroja.

C. El punto de salida sera una de las esquinas del laberinto con paredes en tres lados y salida hacia
el norte, es decir, las paredes exteriores del laberinto deben quedar en el sury en el oeste.

D. Elobjetivo del laberinto sera llegar al centro del laberinto, donde habrd una celda 2x2 sin paredes
internas, existe la posibilidad de que existan varios caminos. En el resto del laberinto todas las
celdas tendran al menos una pared.

3.2.4 REGLAS DE LA PRUEBA

A. Sedividira en dos fases: un primer laberinto mds sencillo, sin bucles y de 8x8 celdas, y un segundo
laberinto con bucles de 16x16 celdas. Ambas pruebas seran cronometradas por la organizacion,
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siendo de 10 minutos el tiempo maximo de la suma de todos los intentos, y siendo de 5 el nimero
de intentos maximo.

B. Ellaberinto se considerara resuelto una vez que el robot se pare en la meta 2 segundos o lo decida
el jurado. Al llegar a la meta el robot deberd parar y a continuacién: podra quedarse en la casilla
de meta, y esperar a ser retirado por los jueces; también puede seguir explorando otras zonas
del laberinto; o si el robot decide volver al comienzo y empezar directamente un segundo intento,
debera pararse al menos 2 segundos en la celda de casilla.

C. Antes de cada prueba, los robots serdn entregados al jurado y se dejaran en el parque cerrado.
Los participantes tendran 1 minuto para hacer ajustes en su robot, durante los cuales estaran
prohibidos cambios de estrategia o informacién del laberinto.

D. Durante la prueba, si el robot sufre algun tipo de problema, el jurado decidira si se considera el
intento finalizado o puede volver mas tarde.

PRIMERA FASE:

Se tratard de una fase de clasificacion para la segunda fase; cada robot tendrd cinco intentos y se
guardara el mejor de ellos. El laberinto no contara con bucles y por tanto solo tendra una solucidn.

Ejemplo de laberinto inicial:

N
i a
|

SEGUNDA FASE:

En esta fase se decidira la clasificacion de la prueba, quedando en primera posicion el robot que
menos tarde en resolver en laberinto; en caso de no llegar al final se tendra en cuenta las celdas de
distancia a la meta. Los participantes competiran en orden inverso a los resultados de la primera fase.
En esta fase final podran existir bucles y varios caminos.

Nota: Ante posibles eventualidades no recogidas aqui, se recuerda que la ultima decision estd en
manos de los jueces organizadores.

Ejemplo de laberinto final con dos posibles soluciones, incluye bucles:
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3.2.5 PUNTUACION

La clasificacion se establecerd segun los tiempos obtenidos en la segunda fase de la prueba, quedando
el primer puesto el equipo que antes haya conseguido llegar al centro del laberinto. En caso de no
llegar al final, se tendrdn en cuenta el nUmero de casillas hasta la meta para la clasificacidn, quedando
mejor posicionado el que mas cerca se quede.

3.3. SENDA ARCO IRIS

3.3.1 INFORMACION GENERAL DE LA PRUEBA

Esta prueba tiene por objetivo recorrer por completo un circuito de obstaculos y conseguir la mayor
puntuacion posible.

3.3.2 REGLAS DEL ROBOT

A. Elrobot deberd ser totalmente auténomo una vez se inicie la prueba.
B. Elrobot puede tener como maximo un tamafo de 25x25x20cm.

3.3.3 REGLAS DE LA PISTA

A. Laprueba se realizara sobre una superficie blanca. Habra dos lineas paralelas de 19 mm de ancho,
una roja y otra verde, que indicaran los carriles. En el inicio, la linea roja se encontrara a la
izquierda y la verde a la derecha, mirando en direccion al recorrido.

B. Laslineasrojay verde estaran separadas por 23 cm entre si para garantizar que los robots puedan
adelantarse sin necesidad de tocarse, dejando 3 cm entre ellos en el adelantamiento.

C. A ambos lados de los carriles se encontrardn lineas negras de 1 mm de grosor para indicar la
pista. Estas lineas estaran separadas entre si una distancia de 49 cm, garantizando asi que los
robots tienen un margen de 3 cm en el lado exterior.
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23 cm

3 cm

Jcm

EScmE

D. Los carriles tendrd como mdaximo una curvatura de 10 cm de radio y no podran tener angulos
rectos.

E. Los carriles podran cruzarse a lo largo del recorrido, sin previo aviso ni con un angulo
determinado.

F. Los carriles podran desaparecer durante tramos de hasta 30 cm, siempre en linea recta y
volviendo después en la misma posicidon que se encontraban previamente (rojo a la izquierda,
verde a la derecha o viceversa).

G. Alo largo del circuito se situaran diferentes obstaculos, pudiendo ser estos:

e  Obstaculos tematicos: tendrdn un tamafio maximo de 15 cm x 15 cm x 15 cm. La forma exacta
del obstaculo no tiene por qué ser un cubo, pudiendo tomar formas variadas como Thwomps
(rocas picudas), tuberias o cascaras de platano. Los obstaculos podran estar en tramo recto o
curvo, a decisién de los jueces.

e Plataformas con rampa de subida y bajada: con un maximo de 209 de inclinacién, y con
superficie horizontal en la parte superior. La plataforma ocupara todo el ancho de la pistay no
tendra lineas dibujadas en la parte superior. Antes y después de las plataformas se encontrara
linea recta durante al menos 30 cm.

e Placas de aceleracidn: se representaran mediante el cambio de color de los carriles rojo y
verde a azul durante al menos 10 cm. En la pista se podra incluir una banda de la misma
anchura que representara la placa de aceleracion; esta banda no afectara a la lectura de los
sensores, que solo detectardn linea azul sobre fondo blanco. Antes de la placa habra al menos
5 cm de tramo recto y después de la misma al menos 30 cm de tramo recto.

H. Los dos carriles tendran la misma longitud y el mismo nimero de obstaculos.

3.3.4 REGLAS DE LA PRUEBA

A. Para puntuar se debe demostrar que el prototipo cuenta con sensores que permitan detectar
tanto la linea como los obstaculos tematicos que se presenten.

B. Si se embiste intencionadamente a otros robots se descalificard automaticamente al robot
agresor.

C. Losrobots competiran de 2 en 2, siguiendo uno de ellos la linea roja y el otro la verde. Se decidira
por sorteo cudl comienza en la linea roja y cual en la verde, no siendo posible la programacién
en base a esta informacidn. El robot no puede contar con mecanismos para indicarle en que carril
se encuentra de forma externa; en caso de querer obtener este dato, el robot debera ser capaz
de detectar el color de la linea.

D. Los obstaculos tematicos deberdn ser esquivados de la forma que se estime oportuna, ya sea
cambidandose de linea o rodedndolos.

E. Encasode que un robot se encuentre rodeando un obstaculo y se introduzca en la linea del rival,
el rival debe ser capaz de rodearlo como si de un obstdculo mas se tratase.
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F. Los robots soélo podran salirse de las lineas de pista (lineas negras finas) en caso de estar
rodeando un obstaculo. En cualquier otro caso, salirse de dichas lineas conllevara la retirada del
robot dando por finalizado el intento en ese punto.

G. En las placas de aceleracion se debera indicar mediante algin método apreciable su deteccion.
Algunos métodos pueden ser: acelerar de forma visible el robot durante un tiempo limitado
(imitando el efecto de las bandas de aceleracion), iluminar un LED, emitir un sonido, etc. En
cualquier caso, debe ser apreciable por los jueces y debera ser comunicado previamente a la
prueba, para poder sumarlo en la puntuacion adecuadamente.

H. En caso de cruce de carriles, el robot podra seguir la misma linea asignada en un principio o no
hacerlo. Ambos casos tendran asignadas diferentes puntuaciones debido al diferente grado de
dificultad.

I.  Encasode que las lineas desaparezcan durante un tramo, el robot debe ser capaz de seguir recto

sin seguir ninguna linea hasta encontrar de nuevo el camino.

3.3.5 PUNTUACION

La puntuacion final se obtendra como la suma de puntos en base a las acciones realizadas en la carrera.
Dichas acciones se recompensaran en base a su nivel de dificultad de la siguiente manera:

A. Esquivar un obstdculo tematico se recompensa con 100 puntos.

B. Las plataformas puntuaran 80 puntos. En caso de subir pero no bajar la plataforma, no se
considerara superado el obstaculo y no sumara ningin punto.

C. Lacorrecta deteccion de placas de aceleracion proporcionan 40 puntos.

D. Si el robot sigue durante todo el circuito la linea de su color asignado recibira una bonificacion
de 100 puntos. Si ademas el robot esquiva los obstaculos sin ayudarse de la linea del otro color,
recibird 100 puntos mas.

El robot que antes complete el circuito recibira 150 puntos mas.

F. Gana el robot que mds puntos haya conseguido.

Los ganadores de cada enfrentamiento de 2vs2 se volveran a enfrentar entre ellos 2vs2
sucesivamente hasta que haya un ganador absoluto, celebrdandose también un enfrentamiento
para disputar el tercer puesto, tal como se muestra a continuacién:
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Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

y y

Cuartos 1 Cuartos 2

Semis 1

Ganador

A

Semis 2

Cuartos 3 Cuartos 4

ry ry

Participante 5 Participante 6 Participante 7 Participante 8

3.4. PINBALL WALUIGI

3.4.1 INFORMACION GENERAL DE LA PRUEBA

La prueba consistird en seguir una linea negra sobre tarima de color claro, en la que en 3 ocasiones se
cruzara de forma perpendicular otra linea negra. Cuando se detecte una de estas lineas se debera
lanzar uno de los 3 caparazones de que se disponen, para golpear una pirdmide de “Goombas”. Ganara
el robot que tarde menos en llegar al final de la linea habiendo realizado los 3 lanzamientos.

3.4.2 REGLAS DEL ROBOT

A. Elrobot deberd ser totalmente auténomo una vez se inicie la prueba.
B. Elrobot puede tener como maximo un tamafio de 25x25cm en planta.

3.4.3 REGLAS DE LA PISTA

La linea negra tendrd un grosor de 19mm +/- 5%.

El recorrido de la linea no podra contener angulos rectos ni curvas cerradas.

Las lineas perpendiculares tendran el mismo ancho y una longitud de 15cm.

La piramide de Goombas se situara a una distancia entre 30 y 40cm de la linea perpendicular, en
la trayectoria tangente al trazado principal (a su vez perpendicular a la linea cruzada).

Cowp

La base de las piramides de Goombas tendra un minimo de 15cm de ancho.

mom

La concha a lanzar corresponde al modelo del siguiente link:
https://www.thingiverse.com/thing:4248744
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3.4.4 REGLAS DE LA PRUEBA

A. Cadarobot debera ser capaz de realizar los 3 lanzamientos para poder puntuar en la prueba.

Los robots comenzardn el recorrido en un tramo recto.

C. Los lanzamientos deberan realizarse en las proximidades de las lineas cruzadas al trazado
principal.

D. Habra 3 intentos para realizar el trazado y mejorar tiempos. Los intentos de cada participante se
realizaran de manera consecutiva, siendo el orden de participacidn aleatorio y anunciado al inicio
de la prueba.

E. El proyectil a lanzar seran caparazones impresos en 3D de dimensiones a especificar en la

siguiente revision de las bases.

3.4.5 PUNTUACION

La clasificacion se realizard de la siguiente forma:

A. Enprimer lugar, de entre los robots que hayan realizado los 3 disparos, por orden de tiempos
en terminar el trayecto de menor a mayor.

B. Después los robots que hayan realizado 2 disparos, de menor a mayor tiempo, y finalmente
con los de 1.

C. Los intentos en los que no se haya logrado ningln lanzamiento satisfactorio seran
considerados nulos. Se recalca que para poder participar, el robot debe disponer de algin
sistema capaz de realizar 3 lanzamientos de forma auténoma.

3. CLASIFICACION FINAL Y PREMIOS

En cada una de las cuatro pruebas habra primer, segundo y tercer puesto. Cada uno de estos puestos
conlleva un premio econémico:

EN CADA PRUEBA

12 120€
2° 60€
3¢ 30€

Cybertech Mar.i/o Kart 2020 12



O reSET

Ademas, se repartird un premio especial para aquellos dos equipos que consigan la mejor puntuacion
presentando un Unico prototipo en 3 0 mas pruebas distintas.

PREMIO A LA INTEGRACION EN UN
UNICO ROBOT

10 ‘ 75¢€
20 ‘ 30¢€

Reset se reserva el derecho de disminuir la cuantia de los premios y repartirla en otras pruebas en caso
de no existir el nimero suficiente de participantes por prueba.

La participacidn en Cybertech Mar.i/o Kart conlleva la obtencidn de 2 créditos ECTS, los requisitos para la
obtencion de créditos estdn en la web, junto a las bases.

Se recuerda que, ante cualquier situacion no contemplada en estas bases o cuya interpretacion
pueda ser dudosa, los organizadores del concurso tendrdn la ultima palabra, intentado siempre
tomar las decisiones mds justas y acertadas para el bien de todos los equipos y el desarrollo del
concurso.

Organiza:
Asociacion de Estudiantes Reset

) RESET

Agradecimientos:
=
INDUSTRIALES CN\N= | |
ETSII | UPM CENTRO DE AUTOMATICA Y ROBOTICA Sociedad de Amigos
. de la Escuela de Industriales
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