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Actualizaciones en las reglas generales de 2022 a 2023
Nota IMPORTANTE:

La temporada 2022 de WRO ha sido el primer afio para Deportes Robdticos con el Tenis
Doble. Durante esta temporada, notamos diferentes situaciones que conducen a un cambio y
mejora de las reglas generales. Ya se anunciaron muchos pequefios cambios como preguntas
y respuestas en la temporada 2022. Asegurese de leer este documento detenidamente antes
de comenzar con la temporada 2023.

Ademas, tenga en cuenta que durante la temporada puede haber aclaraciones o adiciones a
las reglas, que se pueden encontrar en la seccién oficial de Preguntas y respuestas de WRO
del sitio web de WRO. Las respuestas son complementarias a las reglas.

Puede encontrar las preguntas y respuestas de WRO 2023 en esta pagina:

Preguntas&Respuestas

IMPORTANTE: Uso de este documento en torneos nacionales

Este documents de reglas esta hecho para todos los eventos de WRO en todo &l mundo. Es la base para juzgar en los ewventos

internacionales de WRO. Para las competicionas nacionales, un Organizador Nacional WRO fiene &l derecho de adaptar estas reglas
inlemacionales para adaplarse a las orounstancias locakes, Todos oS equipes que participen @n una compelenc nacional de WRO deben
usar las Reglas Generales proporclonadas por su Organizador Macional,
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1. Informacién General

Introduccion

En la categoria de Deportes Robdticos de WRO, los equipos disefian robots que compiten con
los robots de otro equipo.

En un partido, dos equipos tienen cada uno 2 robots en el campo. Los robots estan codificados
para jugar el juego de forma auténoma y colaborar entre si cuando sea posible. El deporte que
juegan los robots cambia cada 2-3 anos.

Areas de enfoque

Cada categoria y juego de WRO tiene un enfoque especial en el aprendizaje con robots. En el
juego de Tenis Doble de WRO, los estudiantes se enfocaran en desarrollarse en las siguientes
areas:

e Habilidades de codificacion mas avanzadas (repeticion de algoritmos para un buen
juego).
Comunicacién entre robots y planificacion de acciones colaborativas.
Orientacion del robot sobre el terreno en un entorno con otros robots que se mueven.
Habilidades generales de ingenieria (construir robots que pueden empujar/disparar
objetos de ciertos tamanos) y cinematica avanzada (robots omnidireccionales).
La estrategia y las tacticas cambian segun el comportamiento del robot del oponente.
Trabajo en equipo, comunicacién, resolucion de problemas, creatividad.

El aprendizaje es lo mas importante

WRO quiere inspirar a los estudiantes de todo el mundo en temas relacionados con STEM y
queremos que los estudiantes desarrollen sus habilidades a través del aprendizaje ludico en
nuestras competencias. Es por ello que los siguientes aspectos son clave en todos nuestros
programas de competicion:

e Los maestros, padres u otros adultos pueden ayudar, guiar e inspirar al equipo, pero no
se les permite construir o codificar/programar el robot.

e Los equipos, entrenadores y jueces aceptan nuestros criterios de WRO y el Cédigo de
ética de WRO para garantizar una competencia justa y gratificante para todos.

e El dia de la competencia, depende de los equipos, entrenadores y jueces juntos
ofrecer un evento divertido y justo.

Puede encontrar mas informacion sobre el Cédigo de Etica de WRO aqui:

Codigo de Etica
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2. Definiciones de equipos y grupos de edad

2.1 Un equipo esta formado por 2 o 3 alumnos.

2.2 Un equipo es guiado por un entrenador.

2.3 Un miembro del equipo y un entrenador no se consideran un equipo y no pueden
participar.

2.4 Un equipo solo puede participar en una de las categorias de WRO en una temporada.
2.5 Un estudiante solo puede participar en un equipo.

2.6 La edad minima de un entrenador en un evento internacional es de 18 afos.

2.7 Los entrenadores pueden trabajar con mas de un equipo.

2.8 El grupo de edad para esta categoria se define con estudiantes en edades
comprendidas entre los 11 y los 19 anos. (En temporada 2023: nacidos entre los afios
2004-2012)

2.9 La edad maxima indicada representa la edad que cumple el participante en el afio

natural de la competicién, no su edad el dia de la competicion.

3. Responsabilidades y el trabajo propio del equipo

3.1 Un equipo debe jugar limpio y ser respetuoso con los equipos, entrenadores, jueces y
organizadores de la competencia. Al competir en WRO, los equipos y entrenadores aceptan los
criterios de WRO que se pueden encontrar en:
https://wro-association.org/wp-content/uploads/2021/08/WRO-Guiding-Principles-and-Ethics-Co
de -2022.pdf.

3.2 Todos los equipos y entrenadores deben firmar el Cédigo de Etica de la WRO. El
organizador del concurso definira como se recoge y firma el Cédigo Etico.

3.3 La construccion y codificacion del robot puede ser realizada unicamente por el equipo. La
tarea del entrenador es acompanarlos, ayudarlos en cuestiones organizativas y logisticas y
apoyar al equipo en caso de dudas o problemas. El entrenador no puede participar en la
construccién y programacion del robot. Esto se aplica tanto al dia de la competicion como a la
preparacion.

3.4 Un equipo no puede comunicarse de ninguna manera con personas fuera del area de
competencia mientras se desarrolla la competencia. Si es necesaria la comunicacion, deben
pedir el permiso de un juez que puede permitir que los miembros del equipo se comuniquen
con otros, bajo la supervision de un juez.

3.5 Los miembros del equipo no pueden traer y usar teléfonos maviles (celulares) o cualquier
otro dispositivo de comunicacion en el area de competencia.

3.6 Cualquier instruccion al robot para ganar el partido solo se puede proporcionar en forma de
programa. No se permite ingresar datos al interactuar con un miembro del
equipo/entrenador/personas ajenas a la competencia con las partes fisicas, sensores u otros
componentes electronicos del robot.

3.7 Esta prohibido destruir o manipular las canchas/mesas de competencia, los materiales o
los robots de otros equipos.
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3.8 No esta permitido usar una solucion (hardware y/o software) que sea (a.) igual o
demasiado similar a las soluciones vendidas o publicadas en linea o (b.) igual o demasiado
similar a otra solucion en la competencia y claramente no el propio trabajo del equipo. Esto
incluye soluciones de equipos de la misma institucion y/o pais.
3.9 Si existe una sospecha en relacion con la regla 3.3 y 3.8, el equipo sera sujeto a
investigacion y se puede aplicar cualquiera de las consecuencias mencionadas en 3.10.
Cuando corresponda, se puede utilizar la regla 3.10.2 para evitar que el equipo bajo
investigacion avance a la siguiente etapa de la competencia, incluso si el equipo ganara la
etapa de la competencia en la que se haya identificado la posible infraccion de la regla.
3.10 Si alguna de las reglas mencionadas en este documento se rompe o viola, los jueces
pueden decidir sobre una o mas de las siguientes consecuencias. Antes de tomar una
decision, se puede entrevistar a un equipo o a miembros individuales del equipo para
obtener mas informacién sobre la posible violacién de las reglas. La entrevista puede incluir
preguntas sobre el robot o el programa.
3.10.1 Un equipo no puede participar en un juego y obtiene 0 puntos y el otro equipo obtiene 3

puntos.
3.10.2 Un equipo puede ser descalificado completamente de la competencia.

4. Documento del juego y la jerarquia de la regla

4.1 Cada afio, WRO publica una nueva version de las reglas generales para esta categoria,
incluida la descripcién definitiva del juego de tenis doble WRO. Estas reglas son la base para
todos los eventos internacionales de WRO.

4.2 Durante una temporada, WRO puede publicar Preguntas y respuestas adicionales que
pueden aclarar, ampliar o redefinir las reglas del juego y los documentos de reglas generales.
Los equipos deben leer estas preguntas y respuestas antes de la competencia.

4.3 El documento de reglas generales y las preguntas y respuestas pueden ser diferentes en
un pais debido a las adaptaciones locales a través del Organizador Nacional. Los equipos
deben informarse sobre las reglas que se aplican en su pais. Para cualquier evento
internacional de WRO, solo la informacién que WRO ha publicado es relevante. Los equipos
que calificaron para cualquier evento internacional de WRO deben informarse sobre las
posibles diferencias con sus reglas locales.

4.4 El dia de la competencia, se aplica la siguiente jerarquia de reglas:

4.4.1 El documento de regla general proporciona la base para las reglas en esta categoria.
4.4.2 Las preguntas y respuestas (P&R) pueden anular las reglas del juego y los documentos
de reglas generales.

4.4.3 El juez el dia de la competicion tiene la ultima palabra en cualquier decision.
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5. Tenis Doble de WRO - Descripcién del juego y campo de juego

Cada partido del desafio es para dos equipos de estudiantes. Cada equipo de estudiantes
prepara dos robots. Ambos robots operan en la misma mitad de la pista y su objetivo es
colaborar en la tarea comun: empujar todos los balones de su mitad a la mitad del otro
equipo.

Inicialmente, cada mitad del campo contiene 4 bolas. Durante el partido, las pelotas se
empujaran de una mitad a otra. Ademas de empujar sus propias pelotas, los robots de un
equipo deben continuar constantemente encontrando nuevas pelotas entregadas desde la
otra mitad por los robots del equipo contrario. Tan pronto como se encuentran estas bolas
de la oposicidn, los robots deben planificar y realizar acciones para hacer retroceder estas
bolas.

Un partido dura maximo 2 minutos y al final del partido el ganador es el equipo con la
menor cantidad de balones en su mitad del campo de juego.

En Deportes Robdticos, los jueces tienen un papel mas activo, ya que también deben
decidir sobre ciertas situaciones durante el partido. Esto es parte de practicar deportes.

El siguiente grafico muestra el campo de juego con los objetos del juego.

Figura 1. Campo de juego detallado
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El campo de juego consta de dos mitades. Cada mitad contiene una rampa. Una barrera
separa cada mitad.

Mitades del campo de
juego

Figura 2. Las dos mitades de la pista

Hay ocho posiciones para las bolas en cada mitad: dos posiciones aleatorias de una bola en
cada linea negra. Se utilizan dos intersecciones de las lineas negras como posiciones iniciales
de los robots.

Posicion de las pelotas

Zonas de inicio del robot

Figura 2. Posiciones iniciales de las pelotas y de los robots
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6. Tenis Doble de WRO - Reglas especificas del juego

Torneo de tenis doble de WRO
6.1 El torneo consta de:

6.1.1 Tiempo de practica: durante el tiempo de practica, los concursantes pueden practicar en
el area de su equipo, pueden hacer cola con sus robots para tener un juego de practica en el
campo de juego o pueden tomar medidas en el campo de juego en la medida en que esto no
interfiera con la practica de otros equipos. Los equipos pueden realizar cambios en el
programa o ajustar los robots mecanicamente.

6.1.2 Tiempo de verificaciéon: durante el tiempo de verificacion, los robots se verificaran en
funcién de los requisitos de los materiales del robot, como se menciona en la seccién 3
anterior. Si un robot no pasa la verificacion, los jueces pueden proporcionar al equipo un lapso
de tiempo de 3 minutos para abordar los problemas encontrados. Los jueces solo pueden
proporcionar un periodo de tres minutos para un equipo como parte de la verificacion después
del primer intervalo de tiempo de practica. Si finalmente, uno de los robots del equipo no pasa
la verificacion del robot por parte de los jueces, el equipo no podra participar en el juego v,
como consecuencia, perdera los tres partidos de ese juego 8-0. El equipo ganador logra los
puntos totales de 3 para ese juego. El equipo incumplidor no sera descalificado por completo
de la competencia ya que tiene tiempo para corregir su robot antes del proximo juego.

6.1.3 Juegos: Un juego consta de tres partidos de los mismos dos equipos seguidos.

6.2 Un dia tipico de competencia puede verse asi:

6.2.1 Ceremonia de apertura

6.2.2 60 minutos de tiempo de practica (primera franja horaria)

6.2.3 Juegos, incluido un control de tiempo antes de cada nuevo juego. Durante el tiempo de
juego, los equipos pueden modificar los robots o practicar en otras mesas (si estan disponibles)
cuando no estan compitiendo.

6.3 Cada equipo juega contra cualquier otro equipo o contra tantos otros equipos como sea
posible. EI emparejamiento de los equipos es aleatorio. Por ejemplo, si hay 10 equipos, se
jugaran 45 partidos. Otro esquema de torneo (por ejemplo, el torneo del sistema suizo
https://en.wikipedia.org/wiki/Swiss-system_tournament o el torneo de doble eliminacién
https://en.wikipedia.org/wiki/Double-elimination_tournament) puede ser utilizado para la Final
Internacional.

6.4 Los equipos deben preparar y traer todo el equipo, software y computadoras portatiles que
necesiten para el torneo.

6.5 Los equipos no pueden compartir computadoras portatiles y/o el programa de los robots el
dia de la competencia.

6.6 El dia de la competicion, habra un minimo de 60 minutos de tiempo de practica antes del
inicio del primer partido.

6.7 Los equipos no pueden tocar las areas de competencia designadas antes de que se
anuncie el inicio de la primera franja horaria de practica.
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6.8 Cada equipo debe trabajar durante el tiempo de practica en su lugar especificado hasta la
hora de control, cuando los robots del equipo deben colocarse en un area designada (area de
control). Ninglin mecanismo o programa podra ser modificado después de este tiempo.

6.9 Los robots pueden participar en el juego solo después de haber pasado la verificacion.

6.10 El equipo no puede exceder los 90 segundos para la preparacion tan pronto como los
jueces los llamen para participar en un juego en particular. Si un equipo no se presenta 90
segundos después del anuncio de los jueces, pierde ese partido del juego por 8-0. Si el equipo
no se presenta durante 90 segundos adicionales para el segundo partido, pierde todo el juego
con los tres partidos 8-0.

6.11 Después del final de un juego en particular, continia el tiempo de practica para dos
equipos. Si lo desean, pueden modificar sus robots y programas hasta que los jueces llamen
para el proximo juego. Después de esta llamada, el tiempo de verificacion de dichos robots
comienza de nuevo.

Configuracioén inicial:

6.12 Después del tiempo de verificacion y antes de que comience el partido, el equipo esta listo
para iniciar el robot con solo presionar un botén en el robot. Antes de que este robot comience,
se determina la ubicacion de las bolas en el campo. Para ello se puede utilizar el siguiente
procedimiento:

1. Lanza una moneda para determinar la ubicacion de la primera bola. Las caras
significan la ubicacion de la bola A (ver la figura 3), las cruces significan la
ubicacion de la bola B.

2. Repita el lanzamiento de la moneda tres veces mas para el resto de bolas en la

mitad del campo.

Figura 3. Posible ubicacion de las pelotas
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3. La disposicién de las pelotas identificadas en los pasos 1 y 2 se aplica a otra

mitad del campo, por lo que una mitad del campo es una simetria rotacional de
la otra.

; ® —1 .
i 1 i * |
" ‘ _
PN !
| 1 o
. H . :
x » 1

Figura 4. Las ubicaciones de la pelota en una mitad son ubicaciones reflejadas de
la ubicacién de la pelota en la otra mitad

e Por ejemplo, se arrojaron cara, cara, cruz y cruz para el esquema de la
izquierda en la figura 4, mientras que se arrojaron cruz, cruz, cara y cruz para el
esquema de la derecha.

Juegos - Configuracion de inicio:

6.13 Cada partido tiene una duracidon maxima de dos minutos.

6.14 Cada uno de los robots de los dos equipos esta ubicado en las zonas de inicio en
la mitad del campo y cada robot en el campo esta completamente dentro de las zonas y
ninguna parte de ningun robot se proyecta mas alla de su zona. Una zona de inicio
debe contener solo un robot.

Zonas de inicio para los
robots de un equipo | e

Zonas de inicio para los
robots de un equipo

Figura 5. Zona inicial de los robots
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6.15 La posicion del robot en la zona de inicio debe ser tal que la proyeccién del robot
sobre el tapete de juego esté completamente dentro de la zona de inicio.

6.16 Se pueden hacer ajustes fisicos y los miembros del equipo pueden elegir el
programa que quieren ejecutar (esto es parte del tiempo de preparacion); sin embargo,
los equipos no pueden ingresar datos en un programa cambiando posiciones u
orientacion de las partes del robot o realizar calibraciones de sensores en el robot. Los
equipos no pueden ingresar datos cambiando la configuracién de los interruptores, si
corresponde. Si un equipo ingresa datos a través de ajustes fisicos, sera descalificado
para ese juego.

6.17 Los robots deberian estar entonces en un estado de espera. Esperando a que se
presione el botén de inicio. Un boton pulsador instalado por separado se puede
considerar como el botén de inicio. Solo se permite un botén de inicio.

6.18 Los jueces proceden con la aleatorizacién y luego dan la sefal para iniciar los
robots. Se presionan los botones de inicio y el tiempo para el intento comienza
simultdaneamente, después de lo cual los robots comenzaran su intento de ganar el
partido.

6.19 Si un robot esta inmévil y no abandona las zonas de inicio 10 segundos después
de la senal de inicio, el juez retirara el robot del campo y el robot debera permanecer
fuera del campo durante todo el partido. Si ambos robots de un equipo no se mueven
después de 10 segundos, el equipo perdera ese partido inmediatamente. (Pierde el
partido con 8-0 bolas, sin ninguna infraccion)

6.20 Si el robot vuelca y no puede moverse, se quedara en la misma posicién hasta el
final del partido. El equipo puede decidir retirar el robot del campo con el permiso del
juez. La eliminacion de ambos robots del campo da como resultado un partido perdido
con un resultado de 8-0.

Juegos - Durante el partido:

6.21 Los robots deben ser autonomos y participar en los partidos completamente solos.

6.22 EIl robot puede dejar cualquier parte del robot que no contenga unidades principales
(controlador, motores, sensores) en el campo, si es necesario. Tan pronto como la pieza toca el
campo o su elemento de juego y deja de tocar el robot, se considera un elemento libre que no
forma parte del robot. Si la pieza impide que pasen balones de una mitad del campo de juego a
otra, se detiene el partido y el equipo con el robot que dejé la pieza en el campo pierde el
partido por 8-0. Si la parte dejada por un robot se movié a la mitad dedicada a los robots de
otro equipo, el partido se detiene y el equipo con el robot que dejé la parte en la pista pierde el
partido por 8-0.
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6.23 Los participantes no pueden interferir o ayudar a los robots. Esto incluye ingresar datos a
un programa dando sefales visuales, de audio o de cualquier otro tipo a los robots durante el
partido. El equipo que viole esta regla pierde el partido por 8-0.

6.24 El robot puede empujar, patear y lanzar pelotas.
6.25 El robot puede conducir a la rampa en su mitad de campo.

6.26 El robot no puede tocar el area roja de la rampa en su mitad de campo. Si cualquier parte
del robot toca el area roja, el partido se detiene y el equipo con el robot que viol6 la regla
pierde el partido por 8-0.

Areas prohibidas

Areas permitidas

Figura 6. Una zona de amortiguamiento (area roja) en la rampa no puede ser
visitada por los robots

6.27 En caso de que un robot toque a uno de los robots de los oponentes, el partido se
detiene y los jueces deciden si fue intencional o no. Si fue por accidente, se calcula el
numero de bolas en cada mitad para obtener la puntuacion. Si fue a propdsito, por
cualquier equipo, ese equipo perdera el partido por 8-0.

6.28 El robot de un equipo no puede tocar la superficie (tapete y pendiente de la
rampa) en la mitad del campo del oponente. Si ocurre tal situacion, el partido se detiene
y el equipo que viol6 la regla perdera el partido por 8-0. El robot puede tocar la cara de
la rampa que es perpendicular al plano principal de la pista
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Areas intocables

Areas accesibles
Figura 7. Areas que no se pueden tocar en la mitad del campo del oponente

6.29 No se permite la situacion en la que ambos robots de un equipo operan simultaneamente
con mas de 4 balones al mismo tiempo. La operaciéon con balones supone empujar por un
robot, sujetar por partes de un robot sobre la superficie del campo o mantener los balones
rodeados por partes de uno o dos robots del mismo equipo. Si ocurre tal situacion, los equipos
tienen 5 segundos para cambiarlo, de lo contrario, el partido se detendra y se calculara el
numero de bolas en cada mitad del campo para obtener el puntaje, los jueces contaran 5
segundos.

6.30 Si la pelota sale del campo de juego, se devolvera a la mitad del equipo que la lanzé y los

jueces la colocaran en una de las esquinas (en cualquier situacion).
Partidos — Fin de un partido (Consulte la tabla adjunta para mas detalles):

6.31 Si se da alguna de las condiciones recogidas en el cuadro adjunto, la carrera finalizara y
el tiempo se detendra (consulte el Apendice - Tabla de casos decisivos 6.31.1 a 6.31.10).

6.32 Los miembros del equipo deben detener sus robots cuando el juez sefala que el partido
se detiene. Los robots deben permanecer en el campo hasta que el juez les dé permiso a los
equipos para retirarlos. Los miembros del equipo no deben mover las bolas ni de una mitad del
campo a otra ni fuera del campo. Si un equipo viola la regla, perdera el partido por 8-0.

6.33 Una pelota (o pelotas) empujada, bateada o lanzada por los robots después de la sefial
del juez de que se detiene el partido debe devolverse a las mitades del campo desde donde los
robots las movieron, si no se sabe si una pelota se movid antes o después de la sefal, el juez
puede devolverla a esa mitad del campo donde se encuentra el robot responsable del
movimiento ambiguo de la pelota.

6.34 Los jueces basaran sus decisiones en las reglas y el juego limpio. Ellos tienen la decision
final el dia de la competencia. Tenga en cuenta que, dado que se trata de una competicion de
equipo contra equipo, si se produce una disputa, la decision de un juez podria resultar en la
pérdida de uno de los equipos.
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7. Tenis doble de WRO - Puntuacion

7.1.

7.2.

La puntuacion oficial sera calculada al final de cada partido por los jueces. El ganador
en el grupo de dos equipos se identifica después de tres partidos.
El ganador de un partido en particular se decide de la siguiente manera:

7.2.1 nimero de balones en la mitad de un equipo (T1) -- BT1

7.2.2 numero de balones en la mitad del otro equipo (T2) -- BT2

7.2.3 si T1 tiene menos bolas en su mitad gana (BT1 < BT2), si T2 tiene menos bolas

en su mitad gana (BT1 > BT2), si tienen igual nUmero de bolas, estan empatados (BT1 = BT2).

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

La decision de si un balén esta en un medio u otro se toma en funcién de la posicién del
balén en el campo. Entonces, incluso si la pelota esta en contacto con un robot, lo
determinante es en qué lado del campo esta. Si una pelota esta en contacto con el
robot y no se sabe de qué lado del campo estd, se decidira segun con qué mitad del
campo toca el robot, sus ruedas.

Si el partido se detiene debido a las acciones de un miembro de uno de los equipos (por

ejemplo, un miembro del equipo toca un robot), el equipo al que pertenece este
participante pierde el partido por 8-0.

El equipo que gand la mayor cantidad de partidos del juego gana y obtiene 3 puntos, el
otro equipo obtiene 0. Ganar 2 partidos es una victoria obvia, pero también si un equipo
gana 1 partido y los otros dos son un empate, entonces el equipo gana el juego.

Si los tres partidos son un empate, el resultado del juego también es un empate y
ambos equipos obtienen 1 punto.

El equipo debe verificar y firmar el acta después del juego, a menos que tenga una
queja justa.

Las clasificaciones de los equipos para el torneo (con equipos en una tabla) se basan
en la suma de los puntos recibidos por cada equipo en los juegos. Si dos equipos tienen
la misma suma de puntos, se consideran los siguientes criterios (enumerados en orden
de prioridad):

7.8.1 numero de infracciones: el equipo con menos infracciones tiene una mejor

clasificacion, mas detalles sobre posibles infracciones que puede encontrar en el capitulo 12, la
tabla de infracciones y la situacién al final de los partidos.

7.9.

7.8.2 La suma de los balones en la mitad del campo del oponente en cada partido: en
todos los partidos que juega cada uno de los equipos sorteados, gana el equipo cuyos
oponentes, colectivamente, han recibido la mayor cantidad de balones.

7.8.3 Si los rangos de dos equipos siguen siendo los mismos, los jueces pueden
considerar tener juegos adicionales de partidos hasta que un equipo tenga dos victorias
mas (en partidos adicionales) que otro equipo.

Si el modo de torneo utiliza (ademas de una mesa) un modo de eliminacién directa, es
necesario determinar un ganador para cada juego. Si un juego resultara en un empate
debido a los resultados del partido, entonces el ganador se determina por las
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infracciones primero (como en 7.8.2) y por las bolas en segundo lugar (como en 7.8.3).
Si los dos equipos aun tienen el mismo ranking, se deben jugar uno o mas partidos
adicionales para determinar el equipo ganador del juego.

Ejemplo de puntuacién para una tabla de clasificacion:

El siguiente ejemplo muestra la clasificacién final de 4 equipos (A, B, C, D) jugando uno contra

el otro. Cada equipo tuvo 3 juegos. Puedes ver que los equipos A y B obtuvieron los mismos
puntos (7), pero el equipo B anoté mas balones. Por eso, el equipo B gana (rango 1).

Pelotas
A B C D Puntos anotadas rango
A 1 3 3 7 45 2
4:4/2:6/4:4 [6:2/3:5/7:1 18:0/5:3/6:2
g |1 3 3 7 50 1
4:4/6:2/4:4 6:2/7:1/6:2 |4:4/5:3/8:0
c|0 0 0 0 19 4
2:6/5:3/1:7 | 2:6/1:7/2:6 0:8/3:3/3:5
p |0 0 3 3 28 3
0:8/3:5/2:6 |4:4/3:5/0:8 |8:0/3:3/5:3
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8. Material del robot y regulaciones

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

8.11.

8.12.

8.13.

Los equipos deben construir dos robots. Las dimensiones de cada robot no deben
exceder los 200x200 mm y los 200 mm de altura durante el partido.

El controlador, motores y sensores utilizados para ensamblar robots deben ser de las
plataformas LEGO® Robotics: LEGO® Education MINDSTORMS® EV3; LEGO®
Educaciéon SPIKE™ PRIME; LEGO® MINDSTORMS® EV3 o Robot Inventor.

Los equipos pueden usar Bluetooth o Wi-Fi para la comunicacion de sus robots durante
los partidos.

Esta prohibido cualquier tipo de comunicacién entre los robots y cualquier otro
dispositivo que no sea el otro robot del equipo. Los jueces pueden inspeccionar el
cédigo y los robots para confirmar que no se utiliza de ninguna manera.

Los equipos pueden usar cualquier camara de su eleccion. WRO recomienda el uso de
Pixy2 para LEGO® MINDSTORMS® EV3 y OpenMV para LEGO® SPIKE PRIME.

Los equipos también pueden usar tarjetas de procesamiento como parte de la camara,
pero tanto la camara como la tarjeta solo pueden procesar la imagen. No esta permitido
que estos dispositivos manejen ninguna otra Iégica. Los equipos también pueden usar
pantallas pequefias en sus robots en todo momento, siempre que se ajuste a las
dimensiones de 200 x 200 x 200 mm.

Para la Final Internacional de WRO, la unica bateria permitida para SPIKE/EV3 debe
ser una bateria recargable oficial de LEGO (n.° 45610 o n.° 6299315 para SPIKE/Robot
Inventor, n.° 45501 para EV3). No se permite que las camaras y las placas de
procesamiento tengan sus propias baterias.

Los elementos épticos adicionales, como kits de lentes o espejos, se pueden usar junto
con las cdmaras.

Se permite el uso de tarjetas SD para almacenar programas. Las tarjetas SD deben
insertarse antes de la hora de control y no pueden retirarse hasta que comience la
préxima practica.

Solo se pueden usar elementos de la marca LEGO para construir las partes restantes
de un robot. WRO recomienda el uso de las versiones educativas de LEGO®
MINDSTORMS®.

Los equipos pueden usar elementos impresos en 3D, elementos preparados con una
maquina CNC, elementos cortados de acrilico/madera/metal para fijar una camara, un
kit de lentes o un espejo al robot.

No esta permitido utilizar tornillos, pegamentos o cintas ni ningun otro material que no
sea LEGO para sujetar componentes LEGO en robots. Los equipos no pueden realizar
ningun cambio en las piezas originales de LEGO (por ejemplo, controlador, motor,
sensores, etc.). Las uUnicas excepciones son las cuerdas o tubos LEGO originales, que
se pueden cortar a medida. El incumplimiento de estas normas dara lugar a la
descalificacion.

Los equipos deben traer suficientes repuestos. En el caso de cualquier accidente o mal
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8.14.
8.15.
8.16.

8.17.

funcionamiento del equipo, WRO (y/o el comité organizador) no es responsable de su
mantenimiento o reemplazo.

Los equipos pueden traer los robots ensamblados.

Los concursantes podran preparar previamente el programa de los robots.

El software de control se puede escribir en cualquier lenguaje de programacion; no hay
requisitos para usar un lenguaje especifico.

Los equipos solo pueden tener un maximo de dos controladores consigo mismos en el
area de competencia.

9. Tabla del juego y equipo

Campo y tabla del juego

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

En esta categoria, los robots juegan tenis doble. Cada campo consta de una mesa de
juego (un terreno plano con bordes) y un tapete impreso que se coloca en la mesa de
juego.

Las dimensiones de una alfombra WRO en cualquier grupo de edad son 2362 mm x
1143 mm. Todas las mesas de juego tienen el mismo tamafo, aunque se da una
tolerancia de +/- 5 mm de largo y ancho. La altura oficial de los bordes de una mesa de
juego es de 100 mm, también se pueden usar bordes mas altos. Los bordes son un
poco mas altos que los de las tablas de categorias de Misiones Robdticas, pero en
todos los demas aspectos son del mismo tamafo. Debido al uso de las bolas, los
bordes mas altos son necesarios para un mejor juego. Los bordes superiores se
pueden agregar (por ejemplo, adjuntar a) una tabla de Misiones Robdticas. El espesor
de las paredes no esta definido.

El color interior de las paredes es blanco. El color exterior de las paredes no esta
definido.

El tapete de juego debe estar impreso con un acabado/superposicién mate (jsin colores
reflectantes!). El material de impresion preferido es una lona de PVC con alrededor de
510 g/m? (Frontlit). EI material del tapete de juego no debe ser demasiado blando (p. €j.,
material de pancarta de malla).

El ancho de las lineas negras finas es de 20 mm, el ancho de las lineas negras gruesas
es de 60 mm.

El didmetro de las areas de ubicacion de las bolas es de 50 mm. El color de la linea es
naranja (RGB: 250, 204, 0).

El tamano de las zonas de inicio del robot es de 200 x 200 mm. El color de las lineas
discontinuas que rodean las zonas es verde (RGB: 133, 188, 87).

En el campo se fijan dos rampas de 300 x 563 x 50 mm. El material de las rampas es
madera, aglomerado laminado o poliestireno. El color principal de la pendiente de la
rampa es el verde (RGB: 133, 188, 87). El ancho del area azul (RGB: 0, 112, 192) es de
100 mm. El ancho del area roja (255, 0, 0) es de 50 mm. El color del resto de la rampa
es blanco.
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9.9. Eltamano de la barrera es de 1562 x 17 x 50 mm. Esta rigidamente fijado al campo.
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Figura 8. El mapa del campo de juego con medidas en milimetros
Pelotas

9.10. Cada pelota es una pelota de ping pong estandar con un
didmetro de 40 mm.

9.11. El color de la pelota es naranja.

9.12. Se requieren 8 bolas por campo de juego.

9.13. La competicioén nacional y autonémica podra utilizar balones

de otro color pero deberan ser diferentes a los demas
elementos de la cancha. Los organizadores del evento
podrian considerar cambiar los colores del tapete del campo para que las pelotas se
distingan. Necesitan informar a los equipos sobre los cambios desde el principio.
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10. Ideas para la simplificacion

Nota: Como se menciond al principio, estas reglas se hacen para todos los eventos
internacionales de WRO. Los Organizadores Nacionales pueden decidir cambiar las reglas
segun las necesidades locales. Aqui hay dos ideas que podrian hacer el juego mas facil.

Idea 1: objetos de juego mas grandes

La competencia con pelotas de ping pong se centra principalmente en los robots con
camaras. Algunos organizadores nacionales podrian considerar adaptar el desafio para los
robots sin camaras usando pelotas de plastico LEGO® de 52 mm (ID de elemento:
4156530) o pelotas de tenis con un diametro de 65-68 mm.

Idea 2 — Campo de juego simplificado
Existe la opcion de tener el campo de juego sin las rampas:

Figura 9. Campo sin las rampas
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Figura 10. Campo sin rampas pero con barreras
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Glosario

Hora de revision

Durante el tiempo de control, el juez observara el robot y verificara las
medidas (por ejemplo, con un cubo o una regla plegable) y otros
requisitos técnicos. Se debe hacer una verificacién antes de cada
juego.

Entrenador

Una persona que ayuda a un equipo en el proceso de aprender
diferentes aspectos de la robdtica, el trabajo en equipo, la resolucién
de problemas, la gestion del tiempo, etc. El papel del entrenador no es
ganar la competencia para el equipo, sino ensefiarles y guiarlos a
través de la identificacién del problema. y en descubrir formas de
resolver el desafio de la competencia.

Organizador del
concurso

El organizador de la competencia es la entidad que alberga la
competencia que visita un equipo. Puede ser una escuela local, el
Organizador Nacional de un pais que organiza la Final Nacional o un
Pais Anfitrion de WRO junto con la Asociacién de WRO que organiza la
Final Internacional de WRO.

Juego

Un juego consta de tres partidos de los mismos dos equipos en fila. Un
equipo gana un juego si gana dos o mas partidos.

Partido

Dos equipos juegan, con dos robots cada uno, un partido que se
puntia. Un equipo gana un partido si hay menos balones en la propia
parte del campo al final del partido.

Tiempo de practica

Durante el tiempo de practica, el equipo puede probar el robot en el
campo y el equipo puede cambiar aspectos mecanicos o la codificacion
del robot.

Equipo En este documento la palabra equipo incluye a los 2-3 participantes
(estudiantes) de un equipo, no al entrenador que solo debe apoyar al
equipo.

WRO En este documento, WRO significa World Robot Olympiad Association

Ltd., la organizacioén sin fines de lucro que administra WRO en todo el
mundo y que prepara todos los documentos de reglas y juegos.
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11. Apéndice: tabla de violaciones y situaciones de fin de partido

El resultado del Partido /

perdido con un resultado de 8 - 0

pierde ese juego 8-0

Fila |Regla Descripcion de la regla L= Observaciones
El  equipo infractor| ., .
pierde ese Juego 0-3 o {:\)/lo(ljamon] .
- i4 £ di = descalificado de todo | o' oo U JuUego
Violacion del Coddigo de Etica y|©S _
1 3.1~3.10 i | torneo dependiendo significa que los 3
comportamiento desleal. e p artidos  tienen  un
de la gravedad de la P
: . resultado de 8-0.
infraccion.
Si uno de los robots del equipo no [Violacion] :
Perder un juego
pasa la verificacion de robot de los [El  equipo  infractor| . ..
2 6.1.2 j I [ rticipara en | pierde ese Juego 0-3 significa que los 3
jueces, el equipo no particip p g : partidos tienen un
ese Juego. resultado de 8-0.
Si un equipo no se presenta 90
segundos después del anuncio de
. . . Violacion]
los jueces, pierde el partido por [ .
8-0 JSi ol epui 0 1o sF:a reserr)wta El  equipo infractor | perder un juego
3 |6.10 ' AP g pierde el partido o el|Significa los 3
por un adicional de 90 segundos 6o partidos y tienen
para el segundo partido, pierde Juege. go(r)no resultado de
todo el juego con los 3 partidos por i
8-0
[Violacion]
Si un equipo ingresa datos a , . Perder un juego
. . . , El equipo infractor| . ..
4 6.17 través de ajustes fisicos, el equipo | . significa que los 3
L pierde ese Juego 0-3. . .
no participara en ese Juego. partidos tienen un
resultado de 8-0.
Si el robot de un equipo no se
mueve en los 10 segundos _ _
, . e El  equipo infractor
5 6.19 después de la senal de inicio, el| . , [Violacion]
. , , pierde ese juego 8-0
equipo perdera el partido
inmediatamente
Quitar ambos robots del campo de . .
) , _ El  equipo infractor
6 6.20 juego resultara como un partido [Violacion]

World Robot Olympiad y el logotipo de WRO son marcas comerciales de World Robot Olympiad Association Ltd.

©2023
Page 22/ 25




WORLD ROBOT OLYMPIAD ™

M AWROE

Reglas Generales de Deportes Robdéticos de WRO

6.22

Si la parte dejada por un robot
impide que las pelotas pasen de
una mitad del campo de juego a
otra, o si la parte dejada por un
robot la mitad
dedicada a los robots de otro
equipo, el partido se detiene y el
equipo con el robot que dejo la
parte en el campo pierde ese
Partido.

s€ mueve a

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacion]

6.23

Introducir datos en un programa
dando sefales visuales, de audio o
de cualquier otro tipo a los robots
durante el partido es una infraccion
y el equipo infractor pierde ese
partido

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacion]

6.26

Si cualquier parte del robot toca el
area roja en la rampa, el partido se
detiene y el equipo con el robot
que viol6 la regla pierde ese
partido.

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacion]

10

6.27

Si el robot de un equipo toca el
robot del otro equipo a propdsito,
el equipo infractor pierde ese
partido. Los jueces tienen que
decidir si el toque fue a propdésito
después de considerar todas las
circunstancias.

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacidn]

1

6.28

El robot de un equipo toca
cualquier superficie (colchoneta,
pendiente de la rampa, pared) en
la mitad del campo del oponente.

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacion]

12

6.29

No se permite la situacion en la
que ambos robots de un equipo
operan simultaneamente con mas
de 4 balones al mismo tiempo
durante mas de 5 segundos.

El  equipo infractor
pierde ese partido 8-0.

[Violacion]
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Los equipos tienen que

Todas las pelotas
que se pasan al
campo de juego de

detener sus robots | los oponentes
i ita [después de la
13 6.31.1 El cronémetro del partido expira. cuando el juez grita P )
ALTO. Luego se lleva a|llamada del juez
cabo la puntuacion. deben volver a
colocarse donde
estaban cuando el
juez ordend ALTO.
El robot de un equipo toca el robot .
, . |Esto se considera una
de otro equipo o la superficie| | L .
. violacion y el equipo
14 |6.31.2 (colchoneta, pendiente de la|. . [Violacién]
_ infractor pierde el
rampa, pared) en la mitad del i
partido 8-0..
campo del oponente.
El robot cambia de tamafio de|EI  equipo infractor | [Violacion]
15 [6.31.3 |forma que las dimensiones |pierde ese partido 8-0. |Perder un partido
superan los 200 x 200 x 200 mm. 8-0.
Después de que pasan los
primeros 30 segundos del partido,
hay una situacién en la que todas
las bolas del juego estan en la
misma mitad del campo de juego
durante mas de 10 segundos. Las
bolas cargadas a los robots en ) ]
. . El  equipo infractor
16 6.31.4 esta mitad también se cuentan.| . i [Violacién]
N . pierde ese partido 8-0.
Esto significa que los equipos no
deben controlar todos los balones
del juego por mas de 10 segundos,
y el juez anuncia esta situacion
con una cuenta regresiva de 10
segundos y el equipo infractor
pierde el Partido 8-0
Cualquier miembro del equipo toca
un robot, una pelota, la lona del |[ElI  equipo infractor
17 [6.31.5 [Violacion]

campo, la rampa, la barrera o la
pared.

pierde ese partido 8-0.
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Si un robot conduce
fuera del campo de
juego, el partido
El robot conduce fuera del campo [continda. Si  ambos
18 6.31.6 . [Violacidn]
de juego. robots lo hacen, se
considera una infraccion
y el equipo infractor
pierde el partido 8-0.
El robot dafia una pelota El - equipo infractor| i6
19 6.31.7 p : pierde ese partido 8-0. [Violacién]
El robot o miembro del equipo , ,
. El  equipo infractor
20 [6.31.8 dana el campo o un elemento del | . , [Violacion]
. pierde ese partido 8-0.
juego.
Un empate en un
El partido se detieney | partido significa 0-0,
No hay pelotas en el campo de .
21 6.31.9 ‘uedo se considera un y un empate en el
Juego. empate. resultado final de un
juego significa 1-1.
Parada por acuerdo: si ambos
robots
de ambos equipos quedan
atrapados en un El partido sera detenido
bucle de programa que no y
conduce | NG de bol
a cualquier otra accién © nume.:ro € bolas en
22 16.31.10 |significativa, cada mitad del campo
los dos equipos pueden decidir sera
termlngr . calculado para obtener
el partido y los puntajes son .
calculados. Importante que esté la puntuacion.
claro el consentimientode ambos
equipos para hacer
esto.
Las infracciones de esta tabla
23 7.8.2

deben tenerse en cuenta.
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