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1. Introduccion

Terraform Labs representa el primer paso hacia la creacién de un ecosistema
habitable fuera del planeta. Disefniado como un entorno educativo y tecnoldgico, este
laboratorio simula un terreno en proceso de adaptacion ecolégica, donde los equipos
deben utilizar robots completamente autdnomos para ejecutar tareas criticas en la
exploracién responsable de nuevos territorios. El principal objetivo es recolectar y
clasificar compuestos metalicos que serviran como base para otras fases de
desarrollo tecnoldgico en las siguientes categorias de Robotics Trials, como la

generacion de energia limpia y la automatizacién de sistemas.

En este contexto, los niflos y nifias participantes asumen elrol de pioneros ambientales
que no solo deben demostrar habilidad técnica, sino también conciencia ecolégica,
resolviendo misiones mediante la programacién de robots capaces de tomar
decisiones auténomas, identificar materiales y transportarlos sin causar dafio a
los recursos del entorno. Se enfatiza el aprendizaje mediante el juego, fomentando el

pensamiento critico, la colaboraciény la creatividad desde una edad temprana.

2. Campo

El campo de juego de Terraform Labs tiene unas dimensiones de 2.36 metros por 1.14
metros. Estd compuesto por un tapete impreso con graficos de zonas diferenciadas
que representan areas de extraccion, clasificacion y reciclaje. Cada zona esta
claramente delimitada con lineasy colores que indican la funcidon de cada espacio. Los
objetos de juego se posicionan antes del inicio de cada ronda de manera estandar (sin
aleatorizacién), aunque los jueces podran modificar ciertas condiciones con la

introduccion de una regla sorpresa.

Lazonade inicio estd ubicada en una esquina inferior del tapetey mide 25 cm x25cm.
Todos los robots deben comenzar completamente dentro de esta area. A lo largo del

campo, los equipos encontraran distintos compuestos metalicos simulados (litio,
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cobalto, silicio) que deben ser recolectados y transportados a estaciones de
clasificacion correctas. También hay una zona de reciclaje destinada al manejo de

residuos técnicos.

La pista ha sido disefiada para fomentar decisiones de navegacion, control preciso del
movimiento y uso eficiente de sensores. Su estructura permite una amplia variedad de
estrategias de resolucién segun la construccion del robot y la programacion utilizada
por cada equipo esta disefada con rutas sefalizadas y estaciones con estructuras

funcionales modeladas con kits educativos Fishertechnik.

Zona de entrega

Barrera .
de materiales
Cobalto
Zona reciclaje de A Litio
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Zona de inicio
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3. Objetos y Posicionamiento

Durante cada ronda, los objetos estaran distribuidos de la siguiente manera:

e Compuestos metalicos simulados: Tres tipos (litio, cobalto, silicio),
representados por piezas de diferente forma o color. Se colocan en la zona de

recoleccion, accesible desde el punto de partida.
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e Contenedores de clasificacion: Estaciones identificadas por colores, cada

una asignada a un compuesto.

e Residuos técnicos: Piezas que representan desechos industriales. Se deben

transportar a la zona de reciclaje.
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e Barreras
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Todos los objetos estan semi-fijos en ubicaciones estandar, lo cual permite a los
equipos planificar rutas y estrategias con anticipacién. Ningun objeto se mueve de
forma aleatoria durante las rondas regulares, salvo que la regla sorpresa indique lo
contrario. La orientaciony posicidn exacta se definira segun eldocumento visual oficial

de posicionamiento, entregado el dia del evento.

4. Misiones del Robot

El robot debe completar hasta tres misiones principales, que se describen a

continuacion:
4.1 Recoleccion de Compuestos Metalicos

e Elrobot debe identificar y recolectar de forma segura compuestos simulados

desde la zona de recoleccion.

o Estos materiales simulan ser esenciales para la construccidon de baterias y

sistemas electrénicos.

e Modelo: Fishertechnik Creative Box Basic

4.2 Clasificacion Automatizada
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e Cada material debe ser depositado en su estacion asignada sin errores ni

mezclas.

e Requiere programacién de decisiones y uso de sensores de color o posicion.
4.3 Manejo de Residuos Tecnoldgicos
e Elrobotdebe transportar piezas de desecho a la zona de reciclaje ecoldgico.

e Modelo: Fishertechnik Creative Box Basic

Estas misiones pueden realizarse en cualquier orden y los equipos podran decidir con

libertad qué misiones intentar segln su estrategia.

5. Regla Sorpresa

Para evaluar la capacidad de adaptacion y resolucién de problemas en tiempo real, se
implementara una regla sorpresa antes de la ronda final. Esta podra incluir:

e Cambios en las cantidades a recolectar.
e Reubicacidon de un contenedor.
e Inclusidon de un nuevo tipo de residuo.

Los equipos tendran hasta 30 minutos para ajustar su programa. La evaluacion
considerara creatividad, eficaciay autonomia de la solucidn.

o Adaptacion exitosay funcional: hasta 20 pts adicionales

7. Requisitos Técnicos y de Construccion

e Elrobotdebe comenzar la ronda dentro de una zona base de 25x25x25 cm.

e Se permite cualquier plataforma de robética educativa (Fischertechnik, LEGO,
VEX, Arduino, mBot, etc.) que opere de forma auténoma.

e Solo se permite un controlador por robot.

e No se permite el uso de sistemas de control remoto.
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e El disefio debe asegurar estabilidad, acceso a sensores y capacidad de
adaptacion.
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8. Rubrica de Evaluacion

MISIONES | cnu | mMAx | & TOTAL
Extraccion de minerales
Los minerales fueron extraidos

(deben ser movidos de su posicién 5 15
inicial).
Ningun mineral fue extraido -10 -10

Clasificacion de minerales
Los minerales fueron clasificados
por colory se encuentra

completamente dentro de su area 15 45
de clasificacion
Los minerales fueron clasificados
sin embargo se encuentran en
g 5 15

diferentes areas de clasificacion y/o
se encuentran parcialmente dentro.

Gestion de residuos

Elrobot encontrd y llevo residuos
dejandolos completamente dentro 10 30
del darea designada

Elrobot encontrd y llevo residuos
dejandolos parcialmente dentro del 5 15
area designada

Ningun residuo fue encontrado o

llevado al area designada -10 -10
PUNTOS EXTRA
Parquear el robot, el robot debe
tocar total o parcialmente la zona 15 15
deinicio
No mover barreras completamente
de su posicion. o 15
El dlsgno delrobot es autenticoy 10 10
creativo
La cooperatividad y relacién entre el
equipo de trabajo fue cordialy 10 10
afectuosa
PUNTAJE TOTAL
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